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PERKONGSIAN LINTAS KAFE
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0935-0950

Nora Ardilla Binte

Nurdayana Binte
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Noorashikin Binte

lain untuk terus berinteraksi dengan pembentang dari bilik-bilik yang lain

Azman Mohd Noor Binte Mohamed Mohamed Ishak
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(MENENGAH) DIDIK HIBUR (RENDAH)
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GAMIFIKASI

Memperkukuh penguasaan
peribahasa pelajar melalui
gamifikasi

Muhammad Dinie Shaifullah Bin Ya'cob
Sekolah Rendah

SINOPSIS

Perkongsian ini akan tertumpu kepada usaha guru meningkatkan penguasaan pengetahuan
bahasa pelajar iaitu peribahasa. Peribahasa yang merupakan komponen bahasa penting
sering diajarkan secara tradisional seperti mengenal peribahasa dan memahami makna
peribahasa. Gamifikasi yang menerapkan aktiviti permainan secara interaktif dan mempunyai
pelbagai tahap telah dipilih sebagai pedagogi yang akan menyokong pembelajaran
peribahasa Gen Alpha ini. Elemen gamifikasi seperti pencapaian markah, tahap cabaran,
maklum balas serta-merta dan peluang mencuba semula menjadikan pembelajaran lebih
menyeronokkan dan selamat. Google Gemini dan Google Canvas wahana Al berfungsi
sebagai alat yang menyokong pedagogi dan pembelajaran berpusatkan pelajar, manakala
guru kekal menentukan objektif, kandungan serta kesesuaian aktiviti pembelajaran.

| GOOGLE GEMINI DAN GOOGLE CANVAS




Kenal pasti jurang, rancang

pembela jaran
oleh Muhammad Dinie SHaifullah Rin Ya‘'cob

KENALI PELAJAR SAYA

Pelajar darjah 3 yang mengikuti
Program Sokongan Pahasa Melayv

(MTSP)

mempunyai penguasaan Bahasa Melayu pada
tahap asas

memerlukan arahan yang ringkas, jelas dan
berperingkat,

memerlukan sokongan visual, contoh dan
pengulangan untuk memahami pembelajaran

lebih bermotivasi melalui aktiviti interaktif

CABARAN PEMBELAJARAN

1.Pelajar mempunyai kosa kata yang terhad dan sukar memahami
makna peribahasa yang bersifat Kiasan
2.Pelajar sukar menghubungkan peribahasa dengan makna dan

situasi penggunaannya

3.Pelajar mudah hilang tumpuan dan memerlukan sokongan visual

serta pengulangan

Kenal pasti keperluan . Sesuaikan pendekatan . Perkasa
pembelajaran



(Gamifikasi Perasaskan Al
Merapatkan Jurang

Pedagogi Diperkasa dengan Gamifikasi Rerasaskan Al

OBJEKTIF PEMBELAJARAN

Pelajar dapat memadankan peribahasa dengan makna dan situasi

yang sesual melalui aktiviti gamifikasi.

MEMADANKAN MEMADANKAN AKTIVITI
PERIBAHASA PERIBAHASA GAMIFIKASI

DENGAN MAKNA DENGAN SITUASI BERJAYA
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CONTOH PERMAINAN
PERIBAHASA

1.Pembelajaran
Kontekstual

2.Pembelajaran Aktif
3.Maklum Balas Segera

------_,

4.Pembelajaran Kolaboratif

Belajar dengan seronok, bermain dengan tujuan, menguasai

dengan yakin!



Tiga Peranan, Satv Matlamat

Al Menyokong ¢ Guru Membimbing * Murid Menguasai  "e's™eY

PERANAN GURU

® Guru merancang pembelajaran

® Guru membimbing

pembelajaran

® Guru menyesuaikan sokongan WAHANA Al YANG
dengan bantuan Al mGUNAKAN

IMPAK PEMBELAJARAN RN 4 Gemini \

® Penguasaan peribahasa pelajar

! ® Kepelbagaian format
meningkat

. permainan
Pemahaman mengikut konteks

bertambah baik

Motivasi untuk belajar

® Penjanaan idea dan
kandungan pantas

‘ P L' 4
peribahasa meningkat enjimatan masa

ersediaan
Pelajar lebih berani mencuba \ P Y,

Lt

s Malay Peribahasa | l I peribahasa
2 : i i ! . |
* ' b ' Saya boleh fahamY; =B
) | 2 1 g I [\_peribahasa ini!
.- . i y _.'-_‘-:". ; | i == I- a -
N ) o o I \ 4|
/ s \
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Daripada menghafal
kepada ;- 121000
darlpada takut mencuba
PN . kepada .-l =
>’ )-(p)- itulah perubuhan yang
D mgm kita bina.

Al menyediakan sokongan, guru mencipta pengalaman

pembelajaran.



PENULISAN

Memperkasa refleksi kendiri
pelajar dalam penulisan

Filzatul Azreen Binte Gazali
Sekolah Menengah

SINOPSIS

Perkongsian ini memperkenalkan penggunaan GPT Khas yang dibina guru sebagai rakan
pembelajaran. GPT Khas ini dibina khusus menggunakan masukan bank frasa-frasa
berbunga, senarai peribahasa dan contoh karangan yang baik . GPT ini tidak menulis
karangan untuk pelajar, sebaliknya membimbing mereka mengenal pasti bahagian yang
boleh diperkaya, mencadangkan frasa serta peribahasa yang sesuai dan menggalakkan
refleksi kendiri terhadap penulisan. Selepas menerima cadangan, pelajar perlu berbincang
dan membandingkan draf asal dengan versi dipertingkatkan dan menyerlahkan perubahan
yang dibuat. Ini dilakukan untuk mengelakkan pelajar terlalu bergantung kerpada Al. Proses
menilai, membanding dan memperbaiki ini mengukuhkan kemahiran metakognitif serta
meningkatkan kualiti penulisan secara berterusan.

CHATGPT




MEMPERKASA =
REFLEKSI KENDIRI '

PELAJAR DALAM
PENULISAN ..o

—— Profil Pelajar, Masalah & Penyelesaian ——

PROFIL PELAJAR

& Menengah 1 Bahasa Melayu Lanjutan
& Asas penguasaan bahasa yang baik
& Mampu membina idea dan jalan cerita

& Boleh mengenal pasti emosi asas

& Sedang dibimbing ke arah penulisan
yang lebih matang

KEPERLUAN PEMBELAJARAN

Daripada menamakan emosi kepada
menggambarkan emosi supaya pembaca merasainya.

DARIPADA (MEMBERITAHU) KEPADA (MENUNJUKKAN)
Debaran memukul dadanya

dengan hebat. Amir terasa dirinya
» seakan-akan tenggelam dalam

lautan resah yang mencengkam

jiwa, menyebabkan seluruh

tubuhnya menggigil dan lidahnya
kelu untuk berkata-kata.

Amir berasa takut.

€) AMALAN SEDIA ADA O MASALAH YANG DIKENAL PASTI
—— | SATU SENARAI — PILIHAN YANG SAMA — FRASA YANG BERULANG
Q » ’ - E— ‘ j 9 Variasi bahasa terhad = A .
Baca teks Kenal pasti Pilih frasa Gunakan dalam e Tajuk karangan berbeza, tetapi menggunakan frasa
emosi daripada karangan yang sama ‘ ]
senarai 9 Pelajar bergantung pada senarai yang diberikan

Kaedah ini membantu sebagai perancah awal. T2 G LS el

@ PENYELESAIAN

PENULISAN EMAS

GPT Khas yang dibina guru untuk membantu pelajar meneroka
pilihan bahasa mengikut konteks penulisan sendiri.

MATLAMAT: | _
@ Lebihbanyak . Lebihbanyak | @®@ Contoh rakan sebaya
variasi bahasa contoh autentik ! ‘-‘ jadi sumber pembelajaran

baharu



PROSES PEMBELAJARAN
DENGAN PENULISAN EMAS

—— Daripada draf kepada refleksi

FILZATUL AZREEN GAZALI
N T N !
@) BIMBING €) PILIH & PERBAIKI
Pelajar Penulisan EMAS Pelajar menilai
menghasilkan mengenal pasti cadangan, memilih, @
draf sendiri. bahagian yang mengubah atau -.
boleh diperkaya menolak, kemudian @
dan mencadangkan memperbaiki
| pilihan bahasa. penulisa ®
l et —

N 2% - i S8 - ' = . ¥
@) BANDING & SERLAHKAN @) REFLEKSI PRINSIP BAHASA
Pelajar DRAF Apa yan ,
merrjlbandingkan DRAF ASAL DIPERTINGKATKAN Sapya}:jbi? TEEE her:u:ga.

; t

draf asal dengan [ N [ N\ | Mengapa? L;DE:Em e
versi dipertingkatkan = Bagaimana
dan menyerlahkan » g perubahan /K NG Y |
perubahan. — menjadikan Peribahasa:

7 7 | penulisan lebih ikut konteks

| berkesan? cerita
N BN A N >,

RUANG BUKTI PELAJAR ALIRAN UTAMA

DRAF ASAL e | PEMBELAJARAN

2

Beliau Juga menghuounai iON bagaky . Mereka sangat kecewa
o — e

c}w& Kerana selama i, mereko Mendicikky Supava
se\alu bersikap Wi Rasa Mol Memelounkd. Aku menoakui kSsaIanankU
aan memnon Moaf danpada eyesho. Mugusian dia._memaaflankd s@\epas
aky vevioni fidok aka menquiangi perouaidn wu lasi- Akan te1aii, OKU

" . dan harus PeTgl KL kelas tanchan.
GEON_ ATNUKLLN URTUE MeMNteinkan kela se‘ho\? nari » AkU VENAL - benaf insaf

x
o ] i

BIMBINGAN (SELEPAS CADANGAN) i e L ————

gerkara utama yang boleh diperbaik Y

Pertama, “mereka sangat kecewa” terlalu terus. Jangan sekadar beritahu pembaca ibu bapa kecewa; gambarkan kekecewaan itu,
Daripada:

Mereka sangat kecewa dengan perbuatanki

Awak boleh fikir ke arah: . BA N D I N G

Kemudian barulah masukkan kesannya terhadap watak: |
Melihat kekecewaan yang terpancar pada wajah mereka, rasa bersalah menerpa fikiranku. H H @ R E F L EKS I
Bimbingan GPTKhas | '

m lebih kuat kerana pembaca melihat = kemudian merasakan. ! Pen u Iisa n E |V|ASI

Wajah ibu yang biasanya tenang kini muram, manakala ayah hanya mendiamkan diri sambil menggeleng-gelengkan kepala

-\

I,

-

o INGAT: Tulisan yang baik lahir daripada draf, bimbingan, pilihan yang bijak dan refleksi. .

"\,_ i — . —




PERANAN GURU& 1
IMPAK PEMBELAJARAN

—— Pedagogi memimpin, Al menyokong ——

o WADAH AI

GPT Khas — Penulisan EMAS.

Dibangunkan menggunakan ChatGPT
dengan sumber terpilih guru.

FILZATUL AZREEN GAZALI

Bank frasa Senarai Contoh Contoh HML /
berbunga : peribahasa : karangan sasaran
' yang baik : perkembangan

Al memberi cadangan, bukan menulis karangan untuk pelajar.

|\H- - /:

4 s :
@) PErANANGURU || (€)) PERANAN Al O PERANAN PELAJAR
& Menetapkan objektif | |

& Menulis
& Menilai
& Memilih
& Membanding

@ Beri maklum
balas

@ Mengajar kemahiran
@& Memilih sumber

)@ Membina & @ Tunjuk peluang

hbaik
g;ﬁ:;z:an g pAMASaARS €2 Membuat
@ Membimbing @ Cadang beberapa reflekei
perbincangan pilihan
dan refleksi

AI MEMBERI CADANGAN.
PELAJAR MEMBUAT KEPUTUSAN.

REFLEKSI KESEDARAN PEMILIKAN VARIASI LITERASI Al PEMBELAJARAN

KENDIRI BAHASA PENULISAN BAHASA RAKAN SEBAYA
Lebih jelas Lebih peka Idea dan Lebih banyak Menilai cadangan Hasil pelajar jadi
melihat apa terhadap emosi, keputusan akhir pilihan frasa dan Al, bukan contoh autentik
yang berubah konteks dan kekal milik ungkapan antara menerimanya untuk kohort
_danmengapa. | pilihan bahasa. pelajar. pelajar. | secara automatik. ) | seterusnya.

AI MEMBERI PERANCAH.
PELAJAR MEMBUAT PILIHAN.
REFLEKSI MEMPERKASA PEMBELAJARAN.




KOMUNIKASI

Mengasah kemahiran lisan pelajar
melalui gabungan rutin berfikir
Ron Ritchhart dan wahana
interaktif

Nora Ardilla Binte Azman
Sekolah Rendah

SINOPSIS

Perkongsian ini akan menghuraikan bagaimana proses pembelajaran berkembang daripada
cetusan idea sehingga terbentuknya ketrampilan bertutur dengan yakin, tersusun dan jelas.
Proses tiga tahap ini bermula dengan mengaktitkan pemikiran pelajar melalui rutin berfikir
Ron Ritchhart yang merangsang kejelasan dan keluasan pemikiran. Seterusnya, pelajar
membentuk respons lisan berdasarkan teknik 5P dan kemudian meneroka idea dalam Ruang
Pembelajaran Pelajar bagi mengukuhkan kefahaman. Penggunaan Chatbot sebagai wahana
penyokong membantu pelajar menjana idea, memberi respons segera dan memantapkan
keyakinan sebelum pelajar menyampaikan jawapan secara lisan. Keseluruhan proses ini
membimbing pelajar menilai semula pemikiran mereka, mengenal pasti kekuatan serta ruang
penambahbaikan, sekali gus membentuk mereka sebagai pelajar yang reflektif.

CHATBOT




MENGASAH KEMAHIRAN LISAN MELALVUI

GABUNGAN RUTIN BERFIKIR RON RITCHHART
DAN WAHANA INTERAKTIF

PROFIL PELAJAR
g . Pelajar Darjah 6
C . Terdiri daripada pelbagai tahap keupayaan (Mixed ability)
CABARAN & JURANG PEMBELAJARAN
-

Penjanaan Idea
 Sukar menjana idea dengan cepat
= « Memerlukan rangsangan untuk memulakan respons

Penyampaian Respons
Q  Sukar memberikan pendapat yang kukuh dan relevan

 Respons ringkas dan kurang dihuraikan

Pengembangan & Penghubungan Idea
 Sukar mengembangkan isi dan pendapat
« Memerlukan panduan menyusun idea menjadi respons lengkap

\- /
FOKUS INTERVENSI

I//—______ - - """"""""""""""""""""""/""/""="" _____‘\\I
i Teknik 5P Chatbot |
i Menjana idea Mengembangkan dan Wahana interaktif untuk |
| Menyusun respons mengembangkan respons |
i 2

| l
\ /

/
|
|
|
l
\

Nora Ardilla Binte Azman
S

Sekolah Rendah Bendemeer



MENGASAH KEMAHIRAN LISAN MELALUI GABUNGAN RUTIN BERFIKIR RON RITCHHART
DAN WAHANA INTERAKTIF

STRATEGI MEMPERKASA
KEMAHIRAN LISAN

RUTIN LIHAT-FIKIR-TANYA (LFT)

Rutin berfikir (Ritchhart, 2011) membantu pelajar memerhati, memikirkan dan menyoal
sebelum bertutur — menjadikan proses pemikiran mereka lebih kelihatan.

MANFAAT RUTIN LFT:

4 I
é—i@ Peka Memerhati
\ )

 Meneliti video lisan dan mengenal pasti
maklumat penting

Q Bijak Menjana Idea LIHAT-FIKIR-TANYA
e » Menghubungkan perkara yang dilihat B "™ s Y ey F.
dengan pengetahuan sedia ada

Yakin Bertutur
. Berkongsi pandangan dan memberikan
respons dengan lebih yakin

@ Berani Menyoal
- Mengemukakan soalan tentang video >

TEKNIK 5P CHATBOT SALIS
<y TEKNIK 5P
- sam. B NI
\I‘/ r | I el @R & Discuss with SALIS
|
PERPUAIAN SG)/CI melihcn‘... S (D TOPIC AND QUESTION
Kita harus mula menyimpan duit pada usia muda. Bersetujukah kamu? Mengapa
Kita harus mula menyimpan duit pada usia muda. Bersetujukah kamu? Mengapa
PUNCA Mungkin, ... P
1:5-;.-'..'ti;' A

ah pendapat kamu t gm }rmp d d muda?‘

PERASAAN  Jika saya di sana, saya akan berasa...

Pad dapat buat itu baik d tut
PENDAPAT d?co?'nfp ?1? OI(F?J?Gﬁgygaﬁﬂaﬁ%ggl?écalnﬁr d?éon‘r%?u I?e:}lana

PENGAJARAN  Melalui video ini, saya belgjar...

Chatbot SALIS berperanan sebagai rakan
berfikir' yang membimbing pelajar menjana
idea melalui soalan pencetus tanpa
memberikan jawapan secara langsung.

Dapat membimbing pe\aJar
mengembangkan respons lisan dengan
lebih tersusun dan terperinci

Nora Ardilla Binte Azman

Sekolah Rendah Bendemeer EEAN <%=




MENGASAH KEMAHIRAN LISAN MELALUI GABUNGAN RUTIN BERFIKIR RON RITCHHART
DAN WAHANA INTERAKTIF

MEMPERKASA PELAJAR, MEMPERKAYA AMALAN GURU

IMPAK KEPADA

@ Menjana idea secara sistematik > Penggunaan rutin LFT

/ Membina respons tersusun dan koheren - Penggunaan Teknik 5P

Q,» Meningkatkan keyakinan bertutur

Y%., Mengembangkan pemikiran kritis
<o « menilai dan memilih maklumat relevan melalui interaksi bersama

Chatbot

IMPAK KEPADA GURU
-

@ Pengajaran lebih terarah
. penggunaan rutin LFT dan Teknik 5P

@ Memperkaya amalan pengajaran
 Chatbot sebagai wahana sokongan dalam membimbing

pemikiran dan respons pelajar

Menyokong pembelajaran berpusatkan pelajar
- Memberilebih ruang kepada pelajar untuk berfikir dan
meneroka

HASIL KE RJA PELAJAR Apakah perkara dalam video tersebut yang paling menarik perhatian

kamu? Mengapa?

LIH . : p .

il Perbuatan: Budak perempuan di dalam video itu menabung duitnya.
ARJUMNA KEENAN ATTILA ARJUMNA KEENAN ATTILA ARJUNA KEENAN ATTILA . . : ;s i

e 2 s W R 2 Punca: Mungkin, dia hendak menanam tabiat berjimat duit dengan awal.
Saya melihat seorang budak Mungkin budak perempuan itu mahu Apakah yang akan dilakukan kepada Perasaan: Saya berasa bangga terhadap perbuatannya kerana dia tidak
perempuan yang tidak mahu menjimat wangnya untuk sesuatu wang yang tinggal itu selepas mereka membazirkan duitnya.

membeli delegate yang kawannya benda selain menderma kepada menderma?

menawarkan kerana mahu menjimat program sekolahnya. Adakah budak perempuan itu akan Pendapat: Pada pendapat saya, perbuatannya itu baik dan patut dicontohi
wangnya. menggunakan wang itu untuk benda kerana berjimat duit boleh membawa manfaat pada masa hadapan.

lain?

Pelajaran: Melalui video ini, saya belajar untuk manjadi lebih bijak dengan

Artefak 1: Hasil pelajar - Rutin Lihat-Fikir-Tanya (LFT) duit sava,
Artefak 2: Hasil pelajar - Teknik 5P
=]

i, Sila imbas kod QR untuk maklumat lanjut, contoh pelaksanaan dan hasil
42 Dembelajaran pelajar.

Nora Ardilla Binte Azman Re

Sekolah Rendah Bendemeer




Meningkatkan kemahiran menulis
pelajar melalui teknik ‘Tunjuk
Bukan Beritahu' Graham dan Perin

KOMUNIKASI

Sekolah Rendah

Perkongsian ini akan menghuraikan bagaimana kekuatan pembelajaran yang dimiliki pelajar,
di manakah tahap kesediaan belajar mereka dan apakah keperluan pembelajaran mereka
yang sebenarnya menjadi penentu dalam menetapkan objektif pembelajaran yang berkesan.
Berdasarkan penelitian terhadap hasil kerja awal pelajar, pelajar didapati sering menyatakan
emosi watak secara sepintas lalu dan tidak terperinci tanpa menggambarkan bagaimana
emosi tersebut dapat dirasai dan dihayati melalui pembacaan. Teknik ‘Tunjuk Bukan
Beritahu’” Graham dan Perin akan dikongsi. Wahana ChatGPT dipilih sebagai wahana
penyokong yang berfungsi untuk memberikan maklum balas yang boleh dipertimbangkan
pelajar sebelum pelajar melakukan kerja-kerja menulis. Turut dikongsi sama adalah impak

yang diraih guru dan pelajar.

SINOPSIS

CHATGPT




01 Membimbing Pelajar dalam Penulisan melalui
Strategi “Tunjukkan, Bukan Beritahu”

berpandukan pengajaran eksplisit Graham and Perin

Kenali Pelajar

SIAPAKAH PELAJAR SAYA? &

Mempunyai motivasi kendiri yang
baik

Menguasai Bahasa Melayu pada
tahap sederhana hingga kukuh

Mampu menilai dan menambah
baik hasil penulisan sendiri

01 02 03 04
G j Pelaj Pelaj | Pelaj
b - ChatGPT / Snorkl R e 2 e Guru menilai
strategi menghasilkan pasti EVEUELGE
Tunjukkan, Bukan memberikan : . menambah baik bukti
draf awal jurang penulisan .
draf pembelajaran

maklum balas

Beritahu

CABARAN/ JURANG PEMBELAJARAN

PANCAR!

Masa guru untuk memberikan TR o e e

01 maklum balas individu semakin
terhad menjelang peperiksaan

Pilih 2 atau 3 petunjuk untuk menghidupkan watakmu.

. e Airna Esaruedur . k
nasional. Perbuatan | e Air muka | e
barsusshusyi & (e
bilabasg - s i L - L
apa yang dilakukan? ihunya. Bagaimanakah
wajahmya?

Walaupun berkebolehan,

I.'i-i:'a'.da B

o dialog

Apa yang dikatzkan?

02 pelajar masih melakukan
kesilapan mudah.

, Cara tubuh| Ttk
T L
: bergerak baterv
= mamgigl.
Bagaimanakah

[ FIKIR
Apa yang
difikirkan

Apa dalam
fikiranmya?

Pelajar perlu memperbaik
03 cara menghuraikan emosi dan

tubuhrya?
REAKS
Reaksi b-d...:
fizikal e
Apa berlaku pada - H,I PH-:“

tubuh?

LABARAN PANCAR

peristiwa melalui strategi
“Tunjukkan, Bukan Beritahu”.

Baritahu: Alna sangat tabourt.

Alna benmndur baberapa langhah. Matanya
terballak apahila terdengar busrgl darl arah
dapur lantungnya bendegup kencang

sam bil tamganerya manggenggam hujung
baju ibumwya.

Pillh peraszan » Gunakan PANCAR + Biar pevbaca menska

Lead, Teacher,

AR o the Lamar
s

Juliana Johari

Strategi penulisan secara eksplisit membantu pelajar

@ merancang, menyemak dan menambah baik penulisan mereka.
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MaklumBalas Menutup Jurang

Pedagogi dahulu. Teknologi menyokong tujuan pembelajaran.

untuk mengembangkan isi cerita melalui
saranan PANCAR.

Kenal pasti bahagian karangan yang masih kurang

berkesan.
Gunakan maklum balas untuk menggambarkan emosi

melalui tindakan, dialog dan reaksi.
Semalk, pilih dan jelaskan penambahbaikan yang dibuat.

MENGAPA CHATGPT ATAU SNORKL?

Al membantu memberikan maklum balas yang lebih
tepat pada masanya dan berfokus pada strategi
PANCAR.

CONTOH TUGAS Al

Kenal pasti satu bahagian dalam karangan
pelajar yang sesuai diperbaik menggunakan | . 4
strategi “Tunjukkan, Bukan Beritahu”. Berikan EaSs \ Py
soalan panduan; bukan jawapan. & |

¥
W
b

Prasyarat penggunaan Al

Pelajar perlu dibimbing membina arahan yang jelas sebelum
menggunakan Al untuk mendapatkan maklum balas.

Juliana Johari R (WY S Al memberi perancahe Pelajar membuat

Sekolah Rendah Qihua = keputusane Guru menentukan kualiti



03 ETRELERV ELMEEIERUG
I Penambahbaikan

Bukti pembelajaran terlihat melalui perubahan pada penulisan pelajar.

IMPAK PEMBELAJARAN

Maklum Balas Al

Guru mengajar strategi secara eksplisit. Al Y
T (R0 aiberssatakut -» h“;‘;?n‘l;’if.?i?éﬂ“ /]
memberikan soalan panduan. Pelajar menilai, v = b
. : : O = |y s |
memilih dan memperbaik penulisan mereka. - CT
9 . iﬂ'&:‘:ﬁ”ﬁﬁ o ::: ;:E::ﬁzﬁgda

( ‘i“ Geraki\;huh | ::,\' Raut wajah )\ @) F:ancalndem

Penulisan
Maklumbalas Al
| baharu

ARTEFAK 1 ¢ KARYA PELAJAR

dia
Aﬁoh pun bersetuju. Kepoda keesckan hari , menunjukkan

Maklum Balas Penulisan Al

bulcu Yyong boharu itu kepada rakan ‘-"E“‘e"asmj‘n-ﬂﬂ\"-ﬂn-rakannSQ
Ayat Asal (Tell)

Dia gembira kerana hari ini hari labirnya.

buku tersebut Mahet

Cadangan (Show)
ebar apabila melihat
dihias cantik

| melinat  buka  Hu dehsan Zemburu  kerana

- Tunjukkan reaksi rakan-rakan
| Mmaha) gekm.\k

Dia tersenyum {!
kek hari lahirnya yang :
dengan lilin parwarna-warnk.

Tipal 3
s Tunpikan 9 ml @
Z8> e

ARTEFAK 2 « SARANAN Al

Emosi: “Tunjukkan, Bukan Beritahu”

Ayat asal: “Afif berasa geram.”
Cadangan: Afif menggenggam penumbuknya. Wajahnya merah padam dan nafasnya semakin deras.

Gerak tubuh dan perubahan wajah membolehkan pembaca menyimpulkan bahawa Afif marah.

Ayat asal: “Budak lelaki itu terperanjat.”
Cadangan: Mata budak lelaki itu terbeliak. Tangannya terhenti di udara lalu dia berundur selangkah.

Gunakan reaksi fizikal yang dapat dilihat.

ARTEFAK 3 inili
WL R VAT ARTEFAK 4 Penulisan yang telah diperbaik
[Emosi: "Tunjukkan, Bukan Beritahu”

Tatabahasa: Pembetulan Terpilih
Teks asal Cadangan pembetulan Ayat asal: “Rakan-rakannya melihat buku itu dengan cemburu.”
D Ga(ia'ngan: Ralkan-ralk'l.emnya mEI‘IgEI'U[T'lILInI meja Adi. Mereka tidak berkelip memandang
buku itu sambil berbisik sesama sendiri.

Sinanan matahari

[Ayat asal: “Dia hanya berfikir apa akan jadi...”

ibu dan ayahnya telah menyiapkan kek
Cadangan: Jantung Adi berdegup kencang. Dia menelan air Liur sambil membayangkan

ibu dan ayahnya siapkan kek

Di dalamnya terdapat sebuah buku yang sangat
wajah kecewa ibu bapanya.

Di dalam ialah buku yang Afif mahu sangat
‘ talah bukuyang At mahu sang diingini oleh Afif.
Gabungkan reaksi tubuh dengan fikiran watak,

bertanya ayahnya kalau dia boleh bertanya kepada ayahnya sama ada dia boleh
[Emosi: “Tunjukkan, Bukan Beritahu”

di dalam sekolah begnya di dalam beg sekolahnya
|Ayat asal: “Afif berasa geram.”

Cadangan: Afif menggenggam penumbuknya. Wajahnya merah padam dan nafasnya semakin deras

Satu budak lelaki Seorang budak lelaki
bertanya sama ada dia boleh meminjamnya Gerak tubuh dan perubahan wajah membolehkan pembaca menyimpulkan bahawa Afif marah.
[Ayat asal: “Budak lelaki itu terperanjat.”

hendak tanya kalau boleh pinjam
Cadangan: Mata budak lelaki itu terbeliak. Tangannya terhenti di udara lalu dia berundur selangkah.

menjerit kepada budak lelaki itu

memekik dekat budak lelaki itu
Gunakan reaksi fizikal yang dapat dilihat.

Maklum balas Al - Pelajar menilai cadangan - Pelajar memilih cadangan yang relevan - Pelajar

menulis semula & Guru menyemak

r

Lead Teari_w;_ T e

v e | 5676

AR Hrow e L

M b GeBavnn g

Juliana Johari o ||\ =
A Pelajar sebelum teknologi

Sekolah Rendah Qihua



PENULISAN

Membina kemahiran membina
ayat dalam kalangan pelajar darjah
tiga yang berkebolehan rendah

Nur Adilah Binte Khamsani
Sekolah Rendah

SINOPSIS

Perkongsian ini tertumpu kepada bagaimana guru memastikan pelajar berkebolehan rendah
di peringkat darjah tiga belajar secara aktif. Pelajar berkebolehan rendah sememangnya
memerlukan sokongan dan motivasi yang sepenuhnya. Ini dilakukan untuk memastikan
pelajar tidak terasa dipinggir dan perlu melibatkan diri secara aktif di bilik darjah. Dalam
perkongsian ini, guru akan berkongsi bagaimana wahana teknologi dan Al dapat menyokong
pembelajaran kumpulan pelajar ini. Untuk tujuan ini, ClassPoint Al dibangunkan sebagai
bahan tambahan menerusi Microsoft PowerPoint. Guru dapat menyediakan dan
melaksanakan aktiviti PdP dalam satu platform yang sama. Ciri kecerdasan buatan seperti
Penjanaan ldea Kuiz dan Rumusan Respons dimanfaatkan bagi meningkatkan kecekapan
penyediaan bahan pengajaran serta analisis respons pelajar.

CLASSPOINT Al




MEMBINA KEMARIRAN- PEMBINAAN AYAT
JALAM KALANGAN PELAJAR DARJAR TIGA
YANG BERKEBULEHAN RENDAH

PRUFIL PELAJAR

.?‘ * Pelajar Darjah 3

&#@® . Berkebolehan Rendah

e pengetahuan kosa kata

., lemah

~ « boleh membina ayat
mudah sahaja

e memerlukan

bimbingan dan
*’“ motivasi untuk terlibat

secara aktif

CABARAN & JURANG PEMBELAJARAN

Pelajar:
e kurang berkeyakinan untuk membina ayat yang lebih panjang

 sukar mengingati struktur pembinaan ayat yang betul
 hanya tahu struktur Siapa + Buat Apa

e berasa malu untuk bersuara - maklum balas segera terbatas

KEPERLUAN PELAJAH

STRUKTUR AI{TWITI MENAHII{ MAKLUM BALAS
YANG JELAS & BERMAKNA SEGERA
Bimbingan struktur Penglibatan aktif Membantu pelajar

langkah demi langkah. dan menyeronokkan. membina keyakinan diri.

1 Cikgu Nur Adilah Khamsani



FOKUS PELAJARAN: SIBABam

Teknik mudah untuk membina ayat yang lebih panjang.

» ne
- Hi:-jf-}.-':-' “%1¥)

Bagaimana?

ClassPoint Al ialah bahan tambahan (add-in) dalam Microsoft
PowerPoint yang membantu guru merancang, melaksana dan menilai

PdP dengan mudah dalam satu platform.

\_

e

) Siapa yang menyiram pokok dalam contoh ayat tersebut?

Penjanaan Idea Kuiz (Al)

A. Mak Cik Leha
B. Abang Ali

C. Cikgu Farah

D. Pak Cik Ahmad

1.menjana soalan kuiz berdasarkan slaid

2.menjimatkan masa guru membina bahan

3. pelbagai jenis soalan yang interaktif

—______d

Pandangan Al

—_______________q

{Rumusan Respons (Al)

adakah murid dapat mengikut struktur siapa, buat apa, bagaimana? berapa murid yang
tidak dapat memahami struktur ini?

I 1. merumuskan respons pelajar dengan cepat

AI) ClassPoint Al I

Ya, kebanyakan murid dapat mengikuti struktur "siapa, buat apa, bagaimana’. I 2 mengenal paSti pemahaman dan cabaran pelajar

Contohnya, ramai menyebut "Hakim duduk dengan senyap” atau "Ali menunggu dengan
senyap’, yang mengikut struktur ini.

| 3.memberi data kepada guru untuk merancang

Daripada 27 murid, kira-kira 3 murid menunjukkan kurang kefahaman struktur itu
berdasarkan jawapan yang kurang lengkap atau mengelirukan, seperti "Zhafir" dan I
beberapa jawapan dengan ejaan atau ayat yang kurang jelas.

——————d

pengajaran seterusnya.

—_______________J

Jadi, lebih 20 murid memahami struktur dengan baik. \

2 Cikgu Nur Adilah Khamsani



Impak terhadap pelajar

PENCAPAIAN MENINGKAT

nlll
Lebih ramai pelajar
dapat membina ayat

yang lebih panjang dan
tersusun.

membina pelbagai ayat
menggunakan struktur
SiBABam.

Contoh hasil kerja pelajar:

KEYAKINAN MENINGKAT

Pelajar lebih yakin untuk

PENGLIBATAN AKTIF

| | |
Aktiviti interaktif
membuatkan mereka
lebih terlibat dan seronok

untuk belajar.

v, % Ali duduk dengan sabar
i §

ARY AN DUDUK DI KLINIK

Ali duduk dengan senyap. DENGAN GEMBIRA

n DG pulang dén ga ”/,-7 e O . O 2 O Ah O D) OAE 0 2
il rr— - Ali duduk dengan senyap hakimi duduk dengan Hakim menunggu dengan
7 N\ ><~>< Sele| - | 4 i s . *;* ' Om o . sabar senyap.
b ChecC di (s f  —— ' O Ar Q 2 O N 0 2
Impak terhadap guru
MENJMATKANMASA  ANALISIS LEBIH CEKAP LE';E:&QJS?,%?;IF

Penyediaan bahan
lebih cepat dengan
bantuan Al.

dengan pantas.

Respons pelajar dapat
dirumus dan dianalisis

Mudah mengenal pasti
cabaran pelajar dan
merancang tindakan
susulan.

Cikgu Nur Adilah Khamsani



KOMUNIKASI

Meningkatkan kemahiran penyampaian
lisan pelajar dalam pembentangan
kerja projek secara lisan

Siti Khadijah Binte Mohammed Anis
Maktalb Rendah

SINOPSIS

Perkongsian ini memperkenalkan penggunaan Claude Al dan ChatGPT sebagai wahana
pengayaan untuk membantu pelajar meningkatkan kemahiran penyampaian lisan secara
lebih kreatif, tersusun dan berkesan. Peserta akan didedahkan kepada teknik menghasilkan
pembukaan pembentangan yang menarik, penggunaan teknik penceritaan (storytelling),
variasi intonasi, gerak bahasa tubuh, penegasan idea utama serta strategi yang melibatkan
audiens bagi meningkatkan keyakinan dan keberkesanan penyampaian kerja projek.
Perkongsian ini juga turut memaparkan contoh-contoh prompt yang boleh digunakan untuk
menjana skrip pembentangan, memperhalus gaya penyampaian, menghasilkan soalan
interaktif serta memperoleh maklum balas terhadap persembahan pelajar. Pendekatan ini
boleh diaplikasikan merentas pelbagai mata pelajaran seperti Kerja Projek, Bahasa Melayu
Lisan, Bahas dan Pidato, sekali gus menyokong pembangunan kemahiran komunikasi dan
pembelajaran abad ke-21.

CLAUDE Al
CHATGPT




SITIKHADIJAH BINTE MOHA
MAKTAB RENDAH JURO

MENINGKATKANKEMAHIRAN | §
PENYAMPAIAN LISAN PELAJAR

DALAM PEMBENTANGAN KERJA PROJEK SECARA LISAN

SIAPAKAH MURID SAYA?

Pelajar maktab rendah yang mengambil Bahasa Melayu dan
juga Kerja Projek

Menguasai bahasa Melayu pada tahap sederhana hingga
| kukuh

Mampu menilai dan menambah baik hasil penyampaian
sendiri

@ MENINGKATKAN POTENSI DALAM PENYAMPAIAN /

lebih menarik dengan bantuan Claude Al atau Chat GPT

N\ .
Pelajar dapat menghasilkan skrip penyampaian yang -\ ‘.

Skrip penyampaian yang menarik dengan teknik-teknik
penglibatan pendengar (audience/listener engagement) \




 TEKNIK-TEKNIK
PENGLIBATAN PENDENGAR

» Fakta menarik / trivia / statistik yang mengejutkan
“Tahukah anda bahawa...?”

s % F & &A@ @ &

B & A m o #

e Gunakan cerita / analogi / anekdot
 Teknik visualisasi — “Bayangkan dunia tanpa...”
Bagaimanakah keadaannya?”

e Gunakan kata-kata yang membangkitkan emosi -
“Saya sangat teruja kerana berpeluang berada di sini
untuk berkongsi berita baik dengan anda!” atau
“Bukankah ini sesuatu yang sangat menakjubkan?”

e Cabarkan pemikiran dan pemahaman sedia ada
audiens tentang topik yang disampaikan.

e Gunakan ayat pendek / slogan / akronim dan rujuk
- kembali kepadanya sepanjang penyampaian.
L4
‘ III « Gunakan visual berimpak tinggi; model, eksperimen;
bahan bantu mengajar dan sebagainya.

* « Adakan demonstrasi tentang produk atau idea yang

ingin diperkenalkan.

o libatkan audiens dalam aktiviti yang sangat ringkas,
contohnya kuiz pendek.
e Sisipkan klip video pendek untuk mendapatkan

pandangan daripada “pakar”, “pemimpin” atau

"golongan sasaran”.




CONTOH PROMPT
GHAT GPT/ CLAUDE Al

(Masukkan skrip) Ini skrip pendek untuk satu
pembentangan. Perbaik dan kembangkan skrip tersebut
dengan memasukkan satu lagi teknik untuk menarik
perhatian dan melibatkan audiens — (masukkan teknik

penglibatan) — dalam pembentangan.

Al membantu memberikan maklum skrip

penyampaian yang lebih menarik dan
berfokus pada strategi tertentu

Maklum balas Al memberi peningkatan kepada skrip
penyampaian pelajar, dengan panduan prompt yang
sesual. Ini membantu pelajar menghasilkan
penyampaian yang lebih menarik, yakin dan

berkesan dalam melibatkan audiens.




GAMIFIKASI

Memperkukuh penguasaan kata
ganda pelajar melalui permainan
interaktif

Nurdayana Binte Mohd Noor
Sekolah Rendah

SINOPSIS

Perkongsian ini tertumpu kepada usaha guru memperkukuh penguasaan kata ganda pelajar
melalui permainan interaktif. Penguasaan konsep kata ganda merupakan kemahiran asas
yang penting bagi seorang pelajar. Ini dapat membantu mereka dalam aktiviti pemahaman
bacaan, membina ayat, penulisan hinggalah pertuturan lisan. Kelemahan penguasaan kosa
kata ini boleh menjejas banyak perkara. Dengan menerapkan aktiviti permainan yang
berasaskan objektif pembelajaran dan disokong dengan penggunaan yang berteraskan
pengaplikasian utama teknologi (KAT), pelajar akan melalui pengalaman pembelajaran kata
ganda yang interaktif, berperingkat-peringkat mengikut kebolehan mereka. Pelajar juga akan
mendapat maklum balas pembelajaran dengan segera. Pada masa yang sama, pelajar
membina metakognisi mereka melalui aktiviti refleksi pembelajaran. Bagi menyokong aktiviti
ini, Canva Al Code dipilih sebagai wahana Al yang boleh digunakan di dalam aktiviti
pembelajaran.

CANVA Al CODE

- =




Memperkukuh penguasaan kata ganda

pelajar melalui permainan interaktif LJ

Nurdayana Binte Mohd Noor Sekolah Rendah Bukit View
Topik Kemahiran Bahasa
Kata ganda bagi Pelajar dapat menulis ayat
pelajar Darjah 5 dengan menggunakan kata
ganda yang tepat.

Cabaran/ Jurang Pembelajaran

Pelajar boleh mengenal pasti kata ganda dalam teks tetapi
masih keliru apabila menggunakannya dalam ayat sendiri.

Tahap penguasaan pelajar berbeza - ada yang
memerlukan sokongan manakala yang lain bersedia untuk
cabaran lanjutan.

Pelajar memerlukan lebih banyak latihan aplikasi, maklum
@ balas segera dan peluang untuk mencuba semula untuk
memperbaik kesilapan.

Bagaimanakah pelajar
dapat mengukuhkan
penguasaan kata ganda
melalui latihan yang
bertahap, interaktif dan

memberikan maklum balas
segera?




Mempikukuh penguasaan kataganda pelajar xlalui permainan interaktif

Canva Al Code menyokong pedagogi

k AVAA’ yang digunakan 'A 4

A G A& N A
Al yang digunakan : Canva Al Code

Digunakan untuk mereka bentuk permainan interaktif “Misi Kata Ganda!”

tanpa memerlukan kemahiran membina arahan (prompt).

Aliran permainan

Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3 Refleksi
—> — —
Kenal pasti Kata Kenal pasti Kata Bina ayat Nilai
Ganda Ganda menggunakan pembelajaran
berdasarkan Kata Ganda sendiri
gambar [ konteks

A\

Laluan Sokongan/ Ekspres

Pelajar memilih laluan tahap kesediaan mereka.

Ekspres
v

Bagaimana Canva Al code menyokong pedagogi

Sokongan

e Maklum balas serta-merta membantu pelajar mengenal pasti kesilapan
dan memperbaik pemahaman.

e Latihan bertahap membimbing pelajar daripada mengenal pasti kepada
mengaplikasikan dan membina ayat menggunakan kata ganda.

e Laluan Sokongan dan Ekspres memenuhi tahap penguasaan pelajar yang
berbeza.

e Pelajar membina metakognisi mereka melalui aktiviti refleksi
pembelajaran.

/
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Mempikukuh penguasaan kataganda pelajar xlalui permainan interaktif

Daripada permainan kepada pembelajaran

AV‘ Impak& Buktl VA l

Impak kepada guru

N

e Menghasilkan permainan interaktif dengan lebih mudah dan pantas.

e Menyesuaikan aktiviti mengikut objektif dan tahap kebolehan pelajar.

e Membantu guru menyemak pemahaman pelajar melalui aktiviti pengukuhan.
e Mempelbagaikan strategi pengajaran yang kreatif dan interaktif.

Impak kepada pelajar

e Meningkatkan penglibatan dan motivasi dalam pembelajaran.

e Mengukuhkan penguasaan kata ganda melalui latihan bertahap.

e Membetulkan kesilapan melalui maklum balas serta-merta.

e Belajar mengikut tahap kebolehan melalui laluan Sokongan dan Ekspres.
e Mengaplikasikan pembelajaran melalui pembinaan ayat dan refleksi.

Permainan Artefak1 Artefak 2
‘Misi Kata Ganda’ Maklum Balas Serta-merta Laluan Sokongan & Ekspres
fm.m
Sk bt N oataldan Kok i ey e Pilih Laluan Kamu
=N ( )
mEE. Laluan Sokongan

H Pilih gambar dan pilih ayat yang betul

Ramai pelajar sed belajar di dal kelas . .
ai pelajar sedang belajar di dalam ke Lebih mudah

p
L

~

Laluan Ekspres
ﬂ Bina ayat sendiri menggunakan kata ganda

Artefak 3 - Data respons membantu guru mengenal pasti tahap penguasaan
dan kesilapan pelajar

VA <> vC yD YE vF VG v H
student_name score levell_answers levell gl levell_q2 levell g3 levell_g4 level2 _answers
Aaeesha 16 [0,1,2,0] kawan-kawan murid-murid berlari-lari kertas-kertas [["Buku-buku"],["Berlari-lari”],["Murid-murid™]]
Erleez 11 [2,1,2,0] buku murid-murid berlari-lari  kertas-kertas [["'murid-murid"],["burung-burung”],["makan-makanan"”]
Qallista Zara 14 [0,1,2,0] kawan-kawan murid-murid berlari-lari  kertas-kertas [["Meja-meja”"],['"Kanak-kanak"],["Murid-murid"]]
Aiman Bin Yusman 12 [0,1,2,0] kawan-kawan murid-murid berlari-lari kertas-kertas [["'meja-meja”"],['bola-bola"],["murid-murid"]]

V V V ¢
OO0 QO QOO 90,
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KOMUNIKASI

Mengukuh kemahiran komunikasi
lisan pelajar melalui gamifikasi
dan pembelajaran interaktif

% '--» Nur Khairiani Binte Jamal
Sekolah Menengah

SINOPSIS

Perkongsian ini akan berfokus kepada usaha guru mengukuhkan kemahiran komunikasi lisan
pelajar. Kebolehan berkomunikasi seseorang pelajar merupakan kemahiran abad ke-21 yang
amat diperlukan. Bagi mengasah kemabhiran ini di peringkat sekolah, ruang dan peluang perlu
disediakan. Pelajar perlu membina pengetahuan secara aktif, bersedia menerima maklum
balas segera dan mengukuhkan penguasaan berbahasa dalam suasana pembelajaran yang
lebih menyeronokkan dan bermakna. Seperti contoh, membina penguasaan kosa kata,
memahami maklumat serta membina respons yang sesuai berdasarkan topik yang telah
dipelajari. Ini memberi peluang kepada pelajar untuk mengaplikasikan pengetahuan bahasa
secara aktif dan menyeronokkan. Bagi mencapai tujuan ini Padlet Arcade dan Gamifikasi
telah dipilih sebagai wahana Al yang membantu pelajar mengukuhkan penguasaan bahasa
dan mengaplikasikannya dalam situasi perbualan dengan lebih lancar dan yakin.

PADLET ARCADE




Cikgu Nur Khairiani Jamal
Program Penyerapan Brunei 2026

MENGUKUH KEMAHIRAN KOMUNIKASI
LISAN PELAJAR MELALUI GAMIFIKASI
@ PEMBELAJARAN INTERAKTIF

l

e Tumpuan: membangunkan penguasaan isi dalam Bahasa Melayu secara
aktif dalam suasana yang menyeronokkan.
- meningkatkan kemahiran lisan dan bertutur dengan yakin.

e Cabaran Pengajaran: Pelajar sering berasa segan dan keterbatasan isi
dan kosa kata yang sesuali.

e Ruang Aktif: Membina pengetahuan secara aktif dan menerima maklum
balas segera.

e Meningkatkan kelancaran & keyakinan perbualan lisan pelajar.
e Memperkaya penguasaan kosa kata melalui mod gamifikasi.

e Menyediakan persekitaran maklum balas pantas berasaskan Al.

e Wahana Al Interaktif: Memanfaatkan Al Padlet Arcade untuk
menjana permainan bahasa yang sesual berdasarkan topik
pelajaran.

e Pengukuhan Kosa Kata: Membantu pemahaman maklumat dan
penjanaan frasa kontekstual dengan lebih tepat.



|
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PELAKSANAAN PADLET ARCADE DALAM

BILIK DARJAH

Penjanaan Permainan Bahasa
(dipacu oleh Al)

Padlet Arcade (Matching, Memory Tiles &
Flashcards) mengikut topik lisan dan
kosa kata yang telah dipelajari dalam
bahasa pilihan .

Aplikasi & Aktiviti Lisan Interaktif

Pelajar bermain dalam
kumpulan/individu, menyebut istilah
secara tepat, dan membina ayat
spontan berasaskan kad soalan.

Maklum Balas Segera & Carta
Kedudukan

Sistem Al memberi skor serta-merta.
Pelajar menyemak kesilapan
sebutan/maksud dan mengukuhkan
pertuturan berulang kali.

1 P 3  Idea permainan

Pilih permainan untuk dibina

2oy r_.'-:_i'_f'-__‘;lll.' "_:_':-_:—'I:: — illl “'_:.__:__ ]
at Mata Urutan Rutin Mata Sihat Klinik Mata Mini
Edit 2 Bina = Edit 2 Bina =
Mata & LANGSUNG !
it permainan
- -
§ Lindungi mata | Bayar
(T @ cmdarimata @ daripada UV
Y
n Om 3 -
uuuuuu i'
i
e —
' Aturan 20- Jarak Pakai cermin | Sayuran hijay Sumber vitamin
20-20 skrin betul mata hitam  kaya lutein | dan Omega-3
X Papan pendahulu
Amalan Penjagaan Mata - semua markah
a Airis 6 001
1
. asyura ilyana 6 00:4
2
L. Aydennn4444 4 00:1
3
a Aw Kailun 4 00:1
4
% Sab 4 00:4
5

- Simulasi Perbualan & Pembentangan

Pelajar mengaplikasikan kosa kata baharu
dalam sesi latihan perbualan lisan di melalui
aplikasi rakaman dalam portal SLS.

Cikgu Nur Khairiani Jamal
Program Penyerapan Brunei 2026 2



PELAKSANAAN PADLET ARCADE DALAM
BILIK DARJAH

~1 | Impak Terhadap Pelajar
(Pembelajaran)

|

e Kelancaran & Keyakinan Bertutur: Pelajar lebih yakin
menyampaikan idea dan mengurangkan rasa ragu-ragu
semasa berkomunikasi lisan.

e Penguasaan Kosa Kata Kontekstual: Pengulangan
permainan membantu memperkaya perbendaharaan kata
baharu secara spontan.

e Pembinaan Pengetahuan Aktif: Pelajar tidak lagi pasif,
sebaliknya aktif memberi respons berdasarkan topik
perbincangan.

@) Impak Terhadap Guru
) &= (Pengajaran)

e Penyediaan Bahan dipacu oleh Al: Menjimatkan masa
penyediaan bahan pengajaran interaktif yang disesuaikan
mengikut aras pelajar.

e Penilaian Berterusan: Memudahkan guru memantau
prestasi pelajar dan tahap pemahaman terhadap
pengajaran secara formatif serta-merta.

Cikgu Nur Khairiani Jamal
Program Penyerapan Brunei 2026
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PEMBINAAN BAHAN

Meningkatkan literasi penilaian
pelajar melalui prom tepat dan
maklum balas bermakna

Siti Noordiana Sulaiman
Sekolah Menengah

SINOPSIS

Perkongsian ini mengetengahkan penggunaan fitur Kecerdasan Buatan (Al) dalam portal
Ruang Pembelajaran Pelajar (SLS) bagi membangunkan sumber digital yang menyokong
bahan di dalam pengajaran dan pembelajaran kurikulum JATi (Menengah). Tumpuan utama
fokus kepada ketepatan penghasilan prom dan penyediaan pangkalan pengetahuan yang
kukuh sebagai asas kepada kualiti maklum balas yang diterima pelajar. Maklum balas yang
tepat dan selaras dengan objektif kurikulum berperanan penting dalam membina literasi
penilaian pelajar iaitu keupayaan mereka untuk memahami, menilai, dan bertindak balas
terhadap maklum balas yang diterima bagi meningkatkan pembelajaran kendiri mereka. Reka
bentuk ini turut mengambil kira keperluan mengelakkan pengurangan ‘bebanan kognitif’ agar
pelajar terus didorong untuk berfikir secara aktif tentang pembelajaran supaya Al berfungsi
sebagai penyokong pemikiran pelajar dan bukan penggantinya.

SLS/ PROM




Meningkatkan Literasi Penilaian Pelajar Colagien Femomemson  Kemarawian Paoiian
Melalui Prom Tepat dan Maklum Balas
Bermakna

CURRICULUM PLANNING & Ministry of Education
DEeVELOPMENT DiviSION SINGAPORE

Siti Noordiana Sulaiman

Literasi Penilaian Pelajar

Kecekapan pelajar untuk menilai pembelajaran dan mengenal

pasti jurang pembelajaran mereka secara tepat penting bagi:

e menyokong proses pembelajaran yang berterusan; dan
e menggalakkan pelajar bertanggungjawab terhadap

pembelajaran mereka sendiri.

Integrasi Kecerdasan Buatan (Al) dalam Penilaian di SLS

= Dalam Ruang Pembelajaran Pelajar (SLS), kecerdasan buatan (Al)
{SINGAPORE

|Student diintegrasikan sebagai fitur penilaian untuk menyokong pelaksanaan
SPace Bl oenilaian formatif (AfL).

Salah satu fitur Al yang boleh digunakan untuk menyokong AfL ialah
Learning Feedback Assistant (SALiS). Ciri-ciri utamanya ialah:
e Menyediakan pembelajaran yang diperibadikan dan sokongan
hiifs'l?.?t pembelajaran segera untuk pelajar,

(LEA) e Membolehkan guru membuat penyesuaian dari segi masukan
pangkalan pengetahuan kandungan dan had interaksi yang
ditetapkan; dan

e Memastikan keselamatan siber dengan mengarahkan pelajar
kembali kepada topik dan menyimpan rekod perbualan untuk

semakan guru.

SLS Al Meningkatkan Literasi Penilaian Pelajar

Fitur SALIS boleh dimanfaatkan untuk meningkatkan literasi penilaian pelajar:
e Merancah proses pemikiran pelajar dengan memberikan bimbingan interaktif
secara berperingkat untuk menggalakkan pelajar menilai dan membuat
penambahbaikan pada hasil kerjo mereka
e Memberikan maklum balas segera untuk membantu pelajar mengenal pasti

dan merapatkan jurang pembelajaran




Dua Pertimbangan Penting Bagi
Mereka Bentuk Fitur Prom Penilaian Al

(1) Menghasilkan Fitur Prom yang Tepat

Prom yang direka dengan baik membolehkan fitur penilaian Al untuk:
e mengenal pasti kesilapan dan jurang pembelajaran pelajar dengan tepat; dan
e memberikan pemerancahan dan maklum balas yang khusus dan tepat.

Kerangka CO-STAR untuk menghasilkan prom:

Kerangka ini memberikan panduan sistematik menghasilkan prom yang
membolehkan fitur penilaian Al untuk menyediakan pemerancahan dan maklum
balas yang khusus dan tepat untuk pelajar.

ik KERANGKA CO-STAR

+ Panduan Merangka Arahan Berkesan untuk Al - B

Q 9 o «@ v@

Context Ob ectwe Tone Audience Response
(Konteks) (Objekhf) | (_!‘lada) e (Audiens) (Respons)

Q @ 4 \ﬂ =)

Berikan maklumat Nyatakan tugasan Nyatakan gaya Tetapkan nada yang Kenal pasti audiens Tentukan format

latar untuk membantu dengan jelas untuk penulisan dan reka sesuai untuk sasaran supaya Al respons yang

Al memahami situasi mengarahkan bentuk yang memastikan Al dapat menyesuaikan dikehendaki untuk

atau senario yang fokus Al. dikehendaki supaya menyampaikan . respons dengan mendapatkan hasil

khusus. respons Al selaras mesej yang ~ sewajarnya. yang berguna.
dengan keperluan. diingini.

-— @y’ @ sy’ @ e —

i-; Arahan yang jelas, respons yang berkualiti! .

Government Technology Agency of Singapore (2025, April 3). Mastering the Art of Prompt
Engineering with Empower. Govlech Singapore. www.tech.gov.sg

Imbas kod QR ini untuk mengakses contoh cara kerangka
CO-STAR diaplikasikan dalam menghasilkan prom bagi
memperbaik penulisan naratit pelajar Menengah 3.




Menyediakan Pangkalan Pengetahuan yang Kukuh

Pangkalan pengetahuan (knowledge base) ialah sumber kandungan yang disediakan untuk

menentukan cakupan repons fitur penilaian Al bagi:

e menilai mutu hasil kerja pelajar,

mengenal pasti jurang pembelajaran pelgjar,

memberikan pemerancahan untuk menggalakkan pelajar bertikir tentang idea dengan lebih

mendalam; dan

memberikan maklum balas yang khusus dan tepat.

Contoh Tugasan dan Pangkalan Pengetahuan yang Digunakan:

D1

Memperbaik Penulisan Naratif

T LEARMING ASSISTANT (BETA)

SALIS will provide responses for this discussion and should only be used for learning. Students
must complete the SLS module (Upper Primary # Secondary & Pre-U) before interacting with
SALIS for the first time. Learning Assistant is only available for students Primary 4 and above.

Tajuk soalan:
Tulis sebuah cerita tentang usaha seseorang untuk menalong orang lain.

Arahan

. Rujuk rancangan penulisan esei naratif dalam Buku Aktiviti, halaman 85 untuk
menaip esei kamu.

. Minta SALIS menyemak penulisan kamu.

. Kamu boleh bertanya SALIS tentang cara untuk memperbaik penulisan kamu.

. Dapatkan 5ALIS untuk menyemak penulisan naratif kamu setelah membuat
penambahbaikan kepada penulisan kamu.

. Akhir sekali, gunakan Senarai Semak Penulisan Naratif dalam Buku Aktiviti
halaman 86 sebelum kamu menghantar tugasan.

Contoh modul SLS yang menggunakan fitur SALIS

BAHASA MELAYU = BUKU TEKS
D

1.

Bahan daripada JATi Buku Teks dan Buku Aktiviti Menengah 3

Artifak : Maklum Balas Fitur SALIS

. SALIS
(‘f_ﬁ'-" Saya perhatikan kamu sedang berusaha untuk menulis penulisan naratif. Untuk

memperbaiki perenggan permulaan, pastikan kamu memperkenalkan watak utama
atau gambarkan latar dengan jelas. Bolehkah kamu fikirkan perasaan watak utama
ketika dia berusaha menolong orang lain? Ini dapat membantu memberikan kedalaman
kepada cerita kamu. Setelah menulis, bolehkah kamu berkongsi bahagian yang telah
kamu sediakan?

Jangan lupa untuk menggunakan Senaral Semak Penulisan Naratif untuk memastikan
kamu telah memenuhi kriteria!

14 Aug 20260705 FM

o]

Pada suatu peiang. Amir sedang berjalan pulang dari sekolah, Tiba-tiba, dia ternampak seocrang wanita tua
membawa beberapa beg yang berat. Wanita itw kelihatan penat dan sukar untuk berjalan.
Amir segera menghampirinya lalu berkata, “Puan, biar saya tolong bawakan beg puan.”
Wanita itu tersenyum dan menjawab, "Terima kasih, Amic. Beg ini memang berat.”
Amir mengambil boberapa beg tersebut, Dia berjalan bersama wanita itu sehingga ke rumahnya. Dalam
perjalanan, Amir ternampak sebuah beg kecil terjatuh di tepi jalan.
Amir bertanya. “Puan, adakah beg ini milik puan®™
Wanita ity melihat beg tersebut laly berkata, “Ya, itu beg saya! Terima kasih kerana menjumpainya.”
Amir iersenyum dan berkata, “Sama-sama, puan. Saya gembira dapat membantu.”
Setelah sampai di rumah, wanita ite mengucapkan terima kasih kepada Amir. “Kamu seorang yang baik hati,”
katanya. Amir berasa gembira kerana dapat membantu erang lain. Dia sedar bahawa bantuan yang kecil juga
baleh membawa kebahagisan kepada sesesrang.

Read Less

24 fuwg 2026 0706 FM

= SALIS

@E Penulisan naratif kamu sudah mula membentuk struktur yvang balk! Kamu telah
memperkenalkan watak utama dengan jelas melalui Amir dan situasi yang menarik,

Untuk memperbaiki lagi, pertimbangkan untuk menambah lebih banyak perasaan Amir

ketika dia menolong wanita tua tersebut.

Adakah dia merasa berdebar, atau mu ngkin bangga dengan tmﬁakannyn.’langan lupa
menggunakan beberapa frasa untuk menerangkan perasaan dan latar juga. Jika kamu
ingin, saya boleh ajukan beberapa soalan untuk membantu pemikiran kamu!

24 Aug JO26 D705 P

SALIS memerancah pemikiran pelajar untuk mengenal pasti jurang
pembelajaran dan memberikan cadangan untuk penambahbaikan.

]
Bagi cerita saya, unsur suspens mana yang sesual untuk saya gunakan? ":-' 3

24 g 2026 07:00 MM

—

= | 3ALS
L .
lrk‘_::’-’ Untuk cerita kamu, berikut adalah beberapa unsur suspens yang sesuai untuk

digunakan: 1. **Sembunyikan identiti watak®*: Jangan terlalu cepat mendedahkan siapa
Wanita tua itu, biarkan ada mister tentang latar belakangnya. 2. **Dedahkan cerita satu
demi satu**: Perkenalkan halangan yang dihadapi Amir secara perlahan, contohnya,
mungkin ada situasi lain di tepi jalan yang Amir periu penuhi sebelum menolong. 3.
“*Berikan petunjuk yang mengelirukan**: Mungkin ada orang lain yang muncul dan
memberi kesan rasa tidak selesa kepada Amir 4. **Gunakan dialog berunsur suspens*™:
Tambahkan perbualan yang membangkitkan keéraguan atau i;cbimmm;arn tentang
keadaan wanita rua itu. Menggunakan teknik-teknik ind akan membuat cerita kamu lebih
menarik!

24 Aug 2026 0710 PM

£ 5 L ]
Adakah cerita sava memenubi kriteria dalam senaral semak penulisan naratif? ‘:-? il

24 Aug 2026 0701 PM

4 [ saus
@-’ Cerita kamu sudah menunjukkan beberapa elemen penting penulisan naratif! Untuk
memastikan ia memenuhi kriteria dalam Senarai Semak Penulisan Naratf, semak sama
ada:
1. Perenggan permulaan ada memperkenalkan watak dan latar
2. Plot dibina dengan suspens dan teknik yang sesuai.
3. Penggunaan frasa untuk menerangkan watak, perasaan, dan latar,
4. Perenggan penutup memberikan kesan dan pengajaran,
Cuba semak kembali aspek-aspek ini dan kongsi jika ada bahaglan yang perlu
| diperbaikil

24 Aug 2026 0711 PR

Boleh awak tuliskan untuk saya? {—:‘

24 hug 2026 07-07 PM

| sais
"ff"’.-" Saya tidak dapat menulis untuk kamu, tetapi saya dapat membantu anda memperbaiki
penulisan anda. Fokus pada perasaan Amir dan bagaimana dia berinteraksi dengan
wanita tua itu. Cubalah menjelaskan bagaimana dia merasa bangga, berdebar, atau
bahagia ketika membantu. Gunakan soalan yang telah saya berikan sebagai panduan
untuk menambah kedalaman pada ceritamu. Silakan kongsikan bahagian yang telah
kamu tulis untuk kita perbaiki bersamat

24 Aug 2026 07:07 PM

e

Apakah contoh frasa-frasa yang boleh saya gunakan? =~

24 hug 2026 07:08 P

SALiS
Tentu! Berikut adalah beberapa contoh frasa yang boleh kamu gunakan untuk
menerangkan perasaan dan keadaan dalam ceritamu:

s "Hatiku berdegup kencang” - untuk menunjukkan perasaan berdebar.

= "Aku merasa bangga kerana dapat membantu” - untuk menunjukkan kebanggaan.

+ "Senyumanku tidak dapat ditahan” - untuk menggambarkan rasa bahagia.

+ "Dia kelihatan keletihan, seclah-olah tidak mampu berjalan lebih jauh” - untuk
menggambarkan keadaan wanita tua tersebut.

Semoga frasa-frasa ini membantu menambah kedalaman pada penulisanmu! Jangan
ragu untuk berkongsi bahagian yang telah kamu tulis agar kita bisa terus memperbaiki
bersama.

24 Bug 2026 07:08 Pl

E : P |
Bagaimana saya boleh mazukkan unsur suspens dalam penulizan saya? =

24 Aug 202607:09 PM

SALES
Untuk memasukkan unsur suspens dalam penulisan kamu, cuba gunakan beberapa
teknik berikut:
+ Sembunyikan identiti watak: Jangan terlalu cepat mendedahkan siapa watak
utama.
Dedahkan cerita satu demi satu: Perkenalkan peristiwa secara perlahan, untuk
menimbulkan rasa ingin tahu.
Berikan petunjuk yang mengelirukan: Masukkan elemen-elemen yang membuat
pembaca tertanya-tanya.
+ Masukkan ayat-ayat pendek: Ini dapat menambahkan ketegangan.
+ Gunakan dialog berunsur suspens: Buat perbualan yang mencipta tanda tanya.

24 Aug 2026 07:09 PM

Prom yang tepat membolehkan fitur SALiS untuk:
e Memberikan maklum balas yang khusus dan berpandukan pangkalan pengetahuan yang ditetapkan; dan
e Memainkan peranan sebagai penyokong pemikiran pelajar dan memastikan pelajar terus berfikir secara aktif.




KOMUNIKASI

Membimbing dan meningkatkan
metakognisi pelajar melalui
maklum balas segera

Nuraishah Binte Jamal Abdul Nasir
Sekolah Rendah

SINOPSIS

Penggunaan teknologi amat penting bagi pelajar Generasi Alpha. Perkongsian ini akan
menjelaskan bagaimana dalam pengajaran kemahiran lisan mampu memperkukuh bacaan
lantang dan penerangan gambar melalui sistem maklum balas serta-merta yang membimbing
murid menilai prestasi mereka secara mendalam. Rakaman respons lisan membantu pelajar
mengenal pasti kekuatan dan kelemahan mereka dalam sebutan, intonasi, kelancaran dan
penggunaan bahasa. Maklum balas ini mencetuskan proses metakognisi apabila pelajar mula
menganalisis cara mereka berfikir, menetapkan strategi penambahbaikan dan memantau
kemajuan diri. Latihan berterusan yang disokong refleksi bermakna meningkatkan keyakinan,
ketepatan komunikasi dan keupayaan bertutur, sekali gus mewujudkan pembelajaran kendiri
yang lebinh berkesan dan berpusatkan pelajar. Turut dikongsi sama bagaimana Snorkl
menyokong pembelajaran ini.

“

- =




Diperkasa Al KR

Berpusatl<an Pe1 aj ar Jamal Abdul Nasir

Memperkasa setiap pelajar untuk bertutur dengan yakin

T T gy = .

Kt Bk e T o =" = == | _—*H H 1. Nyatakan tempat
‘ = o= e il — =1 = = 2. Siapa? Buat apa?
!ﬁ;."

3. Betul atau salah? Mengapa?

: 4. Jika saya ada di situ, saya akan ...

Kemajuan Tinggi Kemajuan Sederhana Kemajuan Rendah

e Kelas terdiri daripada pelajar pelbagal tahap kesediaan pembelajaran
e Secara keseluruhan, kelas menunjukkan motivasi untuk belajar

Cabaran Pembelajaran

e Pelbagal tahap kesediaan pembelajaran menjadikan differentiated

Instruction (DI) suatu keperluan

e Sebbahagian pelajar masih memerlukan bimbingan guru secara berterusan
agar dapat mengikuti pembelajaran dengan baik

e Kekangan masa menyukarkan guru untuk mendengar respons setiap pelajar

secara Individu dan menilai tahap kemahiran bertutur mereka
1o0f3



Nuraishah Binte Jamal Abdul Nasir

Objektif Pembelajaran

Qﬁ:ﬁ;’;;ﬁ;“ e Pelajar dapat bertutur tentang gambar yang

kerana

diberikan dengan menggunakan kosa kata dan

ayat yang sesual

e Pelajar dapat memberikan pendapat tentang
perbuatan watak-watak dalam gambar

e Pelgjar dapat menggunakan maklum balas yang
diberikan oleh Snorkl untuk meningkatkan
prestasi mereka

Proses Pembelajaran

Rakaman Pertama s n o r k l
o Great job! &

Cadangan:

Panduan

; Kerangka sokongan
/ Penyemakan Kendiri
g Q Dengar semula rakaman
Semak apa yang tertinggal Rakaman Kedua (Diperbaiki)
Buat pembetulan — -
I @

@ Hantar ke Snorkl o ®
e
Guru mempberikan Murid membuat rakaman Selepas mendapat maklum
panduan dan perancah dan membuat penyemakan balas, murid akan menambah
untuk pembelajaran pelajar kendiri sebelum palk daripada percubaan
terlebih dahulu menghantar rakaman pertama dan merakam buat
mereka ke Snorkl kall kedua
Mengapa Snorkl:

@ snorkl e Pelajar dapat menerima maklum balas dengan
serta merta

9 - o Meningkatkan penglibatan pelajar dalam kelas
kerana ia menggalakkan pelajar yang pendiam

e Gunakan ayat yang lebih panjang.
* Ingat untuk sebut dengan lebih yakin.

untuk merakam jawapan mereka

e Memudahkan  guru untuk  menjalankan

pembelajaran berbeza
20f 3



Nuraishah Binte Jamal Abdul Nasir

Impak Pembelajaran (Pelajar)

e Pelajar lebih berdikari dari segi membuat penilaian
kendirl kerana Shorkl menggalakkan pelajar untuk

mMelakukan yang sedemikian:

Perbaiki Hantar semula

Beri respons Terima maklum balas

e Penggunaan Snorkl dapat memupuk metakognisi dalam
pelajar

e Pelgjar teruja untuk mencuba sesuatu yang baharu dan
bermotivasi untuk meningkatkan prestasi mereka sendiri

Artefak 1: Hasil
kerja murid

Impak Pembelajaran (Guru)

Artefak 2: Hasil kerja murid sepintas lalu di Snorkl

Correct
M malak Kpiams o SEE e p 0-24 ﬂ:-ll-{-.'l m
berpiL saca i ans s i
-l preege g ree e : Ak ..._. ey . B 1
e bl o kashe : - ..I'-.I\.:.
C1 Dazhong Primary School o' N C11 Dazhong Primary School Q' &/6 C16 Dazhong Primary School Q' C2 Dazhong Primary School Q'
Incorrect
o+ R R @
5 be mmu el . S, l:”-“h . _I I = a3 : . —. | .
- e i sy i : 3| == auni
C12 Dazhong Primary School ! C15 Dazhong Primary School O 33 C17 Dazhong Primary School ' 2/2 C18 Dazhong Primary School o' 213
3 17, 0124 PM &/ 17, 01:05 P OR7. 0123 PN oa 17 OHIB PM

e Guru dapat mengenal pasti pelajar yang masih perlu bimbingan
dan sokongan dengan segera

e Guru dapat merancang tindakan susulan yang sesuai
berdasarkan salah faham yang dikenal pasti

e Untuk menyokong pelajar yang berkebolehan tinggi pula, guru
boleh mengubah suai aktiviti mengikut tahap kesediaan murid

Al menyokong guru. Guru memperkasa pembelajaran.




KOMUNIKASI

Membina kemahiran berkomunikasi
dan kolaborasi pelajar melalui
pengajaran dan pembelajaran

dialogik

Adinursuryani Binte Mohamed Rashid
Sekolah Menengah

SINOPSIS

Perkongsian ini menumpukan kepada pembangunan kemahiran berkomunikasi pelajar
sebagai kecekapan teras abad ke-21 didahulukan. Pelajar digalakkan berfikir jelas,
menyampaikan maksud dengan yakin, serta berinteraksi secara dialogik ketika berkolaborasi
bersama rakan. Pendekatan pengajaran dan pembelajaran dialogik digunakan untuk
membantu pelajar mencabar idea, memperhalusi pemikiran dan membina hujah. Wahana
Genially menyediakan soalan terbuka yang memerlukan pelajar mencari maklumat, menilai
sumber, menyangkal pandangan rakan dan mempertahankan hujah menggunakan data dan
bukti. Perbincangan diteruskan dalam Parlay ldeas, manakala Parlay Genie menawarkan
soalan susulan dan maklum balas berpandukan rubrik yang disediakan guru untuk
menyokong proses penilaian dan komunikasi pelajar secara berkesan.

GENIALLY DAN PARLAY




Membina Kemahiran

Berkomunikasi dan Kolaborasi Pelajar

Melalut Pa«ﬂzy'arm & Pemée&ya.rm %c/c

Idea tidak tersusun dan kurang
mendalam

Pelajar mampu menjana isi, tetapi
menghadapi kesukaran untuk
menyusun, menghuraikan dan
mengembangkan idea dengan
jelas dan mendalam.

Perspektif masih sehala

Pelajar cenderung menyampaikan

pandangan sendiri tanpa
membina respons berdasarkan
iIdea rakan atau

mempertimbangkan perspektif

yang berbeza.

Kemahiran berfikir secara kritis
masih perlu diperkukuh

Pelajar memerlukan lebih banyak

"PENGAJARAN & PEMBELAJARAN

DIALOGIK

Pengajaran dan pembelajaran dialogik ialah
pendekatan yang menggunakan perbualan dan
perbincangan yang terancang untuk membantu
pelajar membina dan mengembangkan
pengetahuan bersama-sama.

Daripada hanya memberi jawapan, pelajar
digalakkan untuk:

a?p

0-8-0

déb

Menyatakan Mendengar Memberi Mengembangkan Membina
idea respons idea kefahaman
bersama

Berlandaskan pendekatan Dialogic Teaching &
Learning oleh Robin Alexander (2008), dialog
yang berkesan bersifat:

peluang untuk menyoal, memberi
justifikasi, mencabar idea secara
konstruktif serta membina
bengetahuan melalui
perbincangan bersama.

@ Kolektif - belajar bersama-sama

Timbal balik - mendengar dan memberi
respons kepada idea rakan

Menyokong - setiap idea dihargai dan
diterokali

Kumulatif - membina dan mengembangkan
idea yang telah dikemukakan

Bertujuan - perbincangan mempunyai
matlamat pembelajaran yang jelas

- Berkeupayaan sederhana hingga tinggi
- Bermotivasi dan bertanggungjawab

« Mampu berkomunikasi secara spontan

Bagaimanakah kita mengubah perbualan biasa kepada dialog
yang membina pengetahuan?

Adinursuryani Binte Mohamed Rashid
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Menyampaikan & mempertahankan pendapat

Menyatakan dan memberikan justifikasi terhadap pendapat tentang isu semasa dengan menggunakan
contoh yang relevan serta bahasa yang sesuai.

Membina dialog bersama rakan

Membina, menyoal dan mencabar idea rakan secara sopan dan dengan menggunakan penanda wacana
yang sesuai.

Memperkembangkan pemikiran

Menggunakan pandangan dan maklum balas untuk memperhalusi idea serta membina hujah yang
lebih kukuh.

PROSES & TEKNOLOGI PEMBELAJARAN

TEROKA & BINA
PENGETAHUAN

+ ) GENIALLY )

o Aktiviti gamifikasi untuk  Perbincangan round robin  Parlay Genie mengemukakan
meneroka isu semasa. berstruktur dalam Parlay soalan susulan untuk
Ideas. memperdalam pemikiran.
« Menyokong hujah sendiri
dan mencabar pendapat « Menyatakan pendapat dan e Al memberikan maklum balas
rakan - pemikiran kritis. memberikan justifikasi. berpandukan rubrik guru.
e Membina pemahaman « Membina, mencabar dan o Pelajar menilai dan
bersama sebagai asas menyoal idea rakan memperhalusi respons
pengetahuan. menggunakan penanda mereka.
wacana.

\Gam'rbtis;;olc::;akt'f'J Kolaborasi ¢ Dialog ¢ Inklusif Al « Berpandu « Maklum balas

) \g) Al bukan menggantikan pemikiran atau pembelajaran pelajar -
/

Fx "~ Al menyokong pelajar untuk berfikir dengan lebih mendalam.

Adinursuryani Binte Mohamed Rashid



Hasil, Impak, & Suara Pelajar e’

m PELAJAR MENEROKA & BERMAIN GENIALLY (GENIALLY.COM)

TECH WITH e
PURPOSE.

VOICES WITH
POWER.

Imbas kod QR
untuk cnba!

Contoh paparan permainan
Genially.

Pelajar aktif berkolaborasi, mempertahankan pandangan sendiri,
berfikir secara kritis, dan kekal bermotivasi melalui gamifikasi.

——----------------

Soalan: Contoh respons awal

Pada pendapat kamu,
perlukah makanan
tradisional melalui
proses Inovasi atau
pembaharuan untuk
terus kekal relevan?
Berikan alasan dan

“Pada pendapat saya, makanan tradisional perlu melalui proses inovasi atau pembaharuan
supaya terus kekal relevan. Hal ini kerana golongan muda pada zaman sekarang lebih
tertarik kepada makanan yang mempunyai rupa dan rasa yang menarik.”

~_

1’7 Strengths

[ ]
CO n to h an Ses u al * You state your main idea directly, which helps the reader understand . . :
y g . your stance. ‘e Ahnafubaidulla 2daysago 0 :
( : : .
1 / » You address the question about the relevance and innovation of
\\ ,’ Hathtonal e Saya setuju dengan respons ini kerana makanan tradisi perlu melalui proses inovasi
S -7 = YO [eEponso Shows OVRIRDESE CIGunet Tand s shd ciollenioes B supaya orang akan selalu tertarik untuk mencubanya lagi, dan meraka tidak akan
B ——— - food culture.

bosan dengan makanan tradisi

4 oOpportunities for Improvement... 9 Nur Delisha 2 days ago 4 0 ¢

+ To meet the clarity and evidence criteria, add a specific example of a Replies (©)
traditional food that has been innovated, such as ondeh-ondeh Saya setuju dengan respons ini kerana inovasi dapat menarik minat golongan muda
pancakes or fusion kuin. untuk mencuba makanan tradisional .Bahagian contoh pengenalan perisa moden

« Expand your explanation about why people are more cautious about seperti coklat atau keju mengingatkan saya tentang trend makanan viral masa kini yang
trying new foods—what are their concerns? sering menggabungkan unsur tradisional dan barat.Pendapat awak tentang keperluan

makanan tradisional untuk kekal relevan menarik kerana ia menunjukkan kepentingan
penyesuaian mengikut peredaran zaman.Saya ingin menambah berkenaan pendapat
awak tentang inovasi, di mana pembungkusan yang lebih moden juga boleh membantu
mempopularkan makanan tersebut.

Parlay Genie (Al)

memberikan maklum balas
khusus. Contoh-contoh maklum balas rakan-rakan sebaya.

+ Use linking words or phrases to improve the flow between your ideas.

* Proofread your sentences for minor language errors, such as spacing @
’ada makanan barat. ini’ ] )

Perbincangan Round Robin

Latihan Lison

Contoh respons yang telah diperbaik

“Pada pendapat saya, makanan tradisional perlu melalui proses inovasi atau e i
pembaharuan supaya terus kekal relevan. Hal ini kerana golongan muda pada

zaman sekarang lebih tertarik kepada makanan yang mempunyai rupa dan rasa
yang menarik. Sebagai contoh, makanan tradisional seperti kuih lapis boleh dibuat T o T D
dalam pelbagai perisa seperti coklat atau keju. Dengan cara ini, lebih ramai orang = =iovioisieioms e s i
terutama golongan muda akan berminat untuk mencuba makanan tradisional. Oleh R e T e e

itu, inovasi penting supaya makanan tradisional tidak dilupakan dan masih popular
pada masa akan datang.”

€© a2 W

LEBIH YAKIN
MENYUARAKAN &
PENDAPAT

KEUPAYAAN * RESPONS LEBIH
MEMPERBAIK IDEA BERKUALITI

Adinursuryani Binte Mohamed Rashid



terhadap pembelajaran peribahasa

DIDIK HIBUR

Menyemai rasa cinta pelajar

melalui pendekatan multimodal

Perkongsian ini memberikan perhatian kepada usaha guru untuk menyemaikan rasa cinta
terhadap peribahasa kepada pelajar darjah tiga yang baharu diperkenalkan kepada
peribahasa Melayu. Secara tradisional, pelajar akan mengenali peribahasa dan menghafal
makna. Untuk mengelakkan rasa bosan menghafal dan akhirnya menjadikan pelajar berasa
jenuh, guru memperkenalkan lagu-lagu yang dicipta dengan bantuan Al. Kesemua lagu yang
dicipta ini berdasarkan senarai peribahasa yang terdapat di dalam buku teks.Unsur didik hibur
ini digunapakai bagi menerapkan keseronokan dalam pembelajaran peribahasa sekaligus
menyemai rasa cinta terhadap pembelajaran peribahasa. Penggunaan audio dan visual
diyakini dapat membantu pelajar memahami peribahasa dengan lebih pantas dan berkesan.
Wahana Al yang digunakan untuk menyokong pembelajaran ini antaranya ChatGPT, Grok Al

dan Suno.

Muhammad Lugman Bin Mohd Shapie
Sekolah Rendah

SINOPSIS

CHATGPT, GROK AIDAN SUNO




Darl ada “HAFAL”
kepada “CINTA”

Muhammad Lugman Menyemai Rasa Cinta Pelajar terhadap
Bin Mohd Shapie Pembelajaran Peribahasa melalui Pendekatan Multimodal

@ «ONTEKS BN PENDEKATAN TRADISIONAL CABARAN )

o e & Menghafal boleh
@ Baru diperkenalkan kepada Kenali peribahasa menjadi monoton

G
%G‘.s*- c.
%
NG FRIAR.

CABARAN ﬂ

pexiiafiasa My | A\ Kurangrangsangan emosi
@ Peribahasa berdasarkan dan imaginasi
senarai dalam buku teks E‘}
Hafal makna & Risiko pelajar berasa bosan/jenuh

/\ Peribahasa mungkin dilihat
sebagai “perkara untuk dihafal”,
bukan sesuatu yang
menyeronokkan

S 7

Ulang kaji

DENGAR + LIHAT + NYANY]I
-
HAFAL JEMU —> SERONOK — SUKA BELAJAR

X Dengar sahaja DENGAR LIHAT NYANY!

: Peribahasa e
X Baca sahaja susah nak faham... @ )) @ n
X Hafal makna kena hafal lagi.

: : Bosannya... Dengar lagu Lihat visual, Nyanyi lagu,
X Ulang kajitanpa kaitan peribahasa gambar dan pelbagai genre
komik dan rentak lagu

menarik

v

Rangsang Bina Lebih Suka belajar,
emosi imaginasi bermakna ingatan tahan lama

PERSOALAN PENCETUS
“Bagaimana kita boleh membuat pelajar
bukan sekadar tahu peribahasa,

tetapi suka mempelajarinya?”
L[] Belajar dengan pelbagai cara, hati gembira, ilmu bermakna!




-

@ PENDEKATAN:

Belajar Peribahasa
Secara Multimodal

Peribahasa + Muzik + Visual + Didik Hibur =
Pengalaman pembelajaran yang lebih bermakna

APA YANG DILAKUKAN OLEH GURU? EMPAT UNSUR MULTIMODAL

N =
a O
G PRIMA

S e e (  — — ——— —

Muhammad Lugman
Bin Mohd Shapie

Menggunakan senarai AUDIO -

peribahasa daripada buku teks Lagu, melodi, irama,
pengulangan

Mencipta lagu berdasarkan VISUAL

Imej/ilustrasi yang membantu
menggambarkan maksud

BAHASA

Peribahasa + maksud +
penggunaan dalam konteks

EMOSI & DIDIK HIBUR

Seronok, santai, mudah diingati

ALIRAN PEMBELAJARAN

DENGAR NYANYI FAHAM INGAT

peribahasa tersebut

Menggabungkan unsur
audio dan visual

i ;r Memberi peluang pelajar belaja
' melalui pengalaman yang lebih
1 menyeronokkan

@ FOKUS PEDAGOGI

& Bukan sekadar menghafal maksud

& Membina pengalaman positif terhadap
pembelajaran peribahasa

@ Menyemai rasa ingin tahu dan ~ §
keseronokan T .
K
-

&
N
e e

- TR 'I"?




Al sebagai Rakan Guru,
_ Bukan Pengganti Guru

o)
&)
4’5‘ J’y Eﬂb
ING PRIMARY

ML aiion E~  Bagaimana Al Menyokong Guru?

Bin Mohd Shapie

; i
WAHANA Al YANG DIGUNAKAN

ChatGPT

¢ Membantu menjana idea
* Membina/menambah baik lirik
¢ Menyesuaikan bahasa

dengan tahap pelajar

Grok Al

* Menyokong proses menjana idea
dan kandungan kreatif

* Membantu meneroka
pendekatan penyampaian

Suno
» Menghasilkan lagu berdasarkan
lirik/idea

* Menyediakan elemen muzik yang
menjadikan pembelajaran lebih menarik

i

o Guru memilih kandungan

€@ Guru menentukan kesesuaian bahasa

Q Guru menyemak ketepatan
maksud peribahasa

o Guru menentukan kesesuaian
Al menjadi alat sokongan kreativiti,
bukan pengganti pertimbangan

By i
PERANAN GURU

lagu dengan objektif
pembelajaran
@ pedagngl guru )
' Matlamatnya bukan menjadikan
peribahasa lebih mudah dihafal semata-mata,
tetapi menjadikan pelajar seronok

sehingga mereka mahu terus
mempelajarinya.

Daripada Peribahasa kepada Lagu:

e e — — . — — — —
-.l..l.-.l.l.l.l.—.l.-.—.—l.-.l..l_-.l.-.——.l-#

— o o

4

Idea & lirik

+

Semakan dan penyesuaian guru

*

Penjanaan lagu dengan Al

+

Audio + visual

*

Aktiviti pembelajaran pelajar

s e -:
@u""' (@

{8

IMPAK PEMBELAJARAN

Peribahasa lebih mudah difahami
melalui lagu yang menarik

Pelajar lebih terlibat, seronok
dan bermotivasi untuk belajar

i;f
rsfé

e §

’5;"‘:
@*f g

— am  Teknologi berubah, tEtElpF PERANAN Guru kekal utama.

Al membantu, GURU membimbing, Fikiran PELAJAR berkembang.



PENULISAN

Membina kemahiran penulisan
fungsional pelajar:
Menggabung ldea dan Huraian

Liyana Binte Mohamed Ali
Sekolah Menengah

SINOPSIS

Perkongsian ini akan menyerlahkan bagaimana pelajar mengembangkan idea dalam
menambah nilai mutu penulisan fungsional mereka. Penulisan fungsional ini menjadi fokus
kerana berdasarkan pemantauan hasil kerja harian pelajar yang menghadapi kesukaran
dalam menghuraikan isi dengan jelas dan lengkap. Bagi tujuan ini, pelajar perlu disokong dan
dilatih untuk menjana idea, mempertimbangkan isi dan idea yang diketengahkan dan menilai
kesesuaiannya dalam penulisan yang mahu dilakukan. Guru juga akan berkongsi bagaimana
guru berperanan mengawal proses pembelajaran dengan memantau rekod perbualan yang
dikongsi bersama rakan-rakan semasa berbincang dan berkolaborasi. Bagi tujuan ini wahana
Al GPT khas yang direka guru telah digunakan perancah penyokong untuk membantu pelajar
mengembangkan isi dan idea dalam penulisan fungsional.

GPT KHAS




Membina Kemahiran Penulisan Fungsional
Pelajar: Menggabung Idea dan Huraian

Liyana Binte Mohamed Ali Sekolah Menengah Seng Kang

Siapakah Pelajar Saya? (H/ )”H m,} I/ :

e Pelajar-pelajar yang berkebolehan pelbagai. a

e Sudah terbiasa dengan rutin semasa
menggunakan komputer dan wahana Al.

e Menguasai Bahasa Melayu pada tahap
I sederhana hingga kukuh.
e Mampu menilai dan menambah baik hasil
penulisan sendiri.

° 4.
Gl IR
( Cabaran Pelajar =
 |dea pelajar sering ringkas dan kurang dikembangkan.
e Ada bahagian kehendak soalan yang terlepas.
e Pelajar cenderung menggunakan Google Translate atau ChatGPT umum

sebagai sokongan.
 Mereka memerlukan perancah untuk mengembangkan idea, bukan sekadar

bantuan bahasa. ¢
e Tiada alat bantuan sekiranya pelajar ingin membuat latihan kendiri atau ulang R
kaji di rumanh.
®
®
Kemahiran Bahasa S/
» Fokus kemahiran bahasa yang ingin digarap ialah kemahiran menulis.

N\
Objektif Pengajaran \\/j.

o Pelajar dapat mengembangkan idea agar isi menjadi lebih relevan, lengkap dan %

jelas. —o
o Pelajar dapat membandingkan dan menilai isi asal dengan isi yang telah diperbaik
melalui bimbingan GPT khas.




Membina Kemahiran Penulisan Fungsional Pelajar: Menggabung Idea dan Huraian

Bagaimana GPT Khas Digunakan?

Al sebagai perancah, bukan sebagai pengganti pemikiran

Wah Al dan Rasional i I
ahana Al dan Rasiona Aliran Pembelajaran

Pemilihan

e Dibina khusus untuk penulisan fungsional

e GPT khas ini membolehkan skop perbualan
dikawal agar kekal selaras dengan tujuan
pembelajaran.

e Memberikan soalan pencetus, bukan jawapan
lengkap

e Membantu pelajar mengembangkan isi

e Mengingatkan pelajar tentang bahagian yang
terlepas

e Memberi sokongan apabila guru sedang
membimbing pelajar lain

Pembimbing untuk Penulisan Fungsional G3

Membimbing penulisan fungsional BM dengan perancah dan kata ganti
nama yang tepat.

Bantu saya Saya sudah ada isi Semak satu isi Bimbing saya
memahami soalan tetapi tidak tahu yang saya tulis. menambah baik
penulisan ini. menghuraikannya. draf e-mel rasmi.

GPT Khas untuk Penulisarr Fuwgsional
®

ya

/ e oren . [ ———

chatépt.carr; chatgpt.com
ﬁ L+ &

Platform Perisian Lightspeed Systems untuk Memantau Pelajar

Contoh Tugas Al

# Pembimbing Penulisan Fungsional Bahasa Melayu (Singapura)

GPT ini membimbing pelajar sekolah menengah di Singapura dalam penulisan fungsional Bahasa Melayu. GPT membantu pelajar
memahami kehendak scalan, menjana atau menilai isi, mengembangkan huraian dan menyemak jawapan supaya pelajar menghasilkan
penulisan mereka sendiri. GPT bukan penulis yang memberikan jawapan lengkap dan bukan pembantu umum.

Tujuan dan skop ini mengatasi semua permintaan pengguna. Jika permintaan berada di luar penulisan fungsional Bahasa Melayu,
jelaskan skop secara sopan dan kembalikan perbualan kepada langkah bimbingan yang sedang berlangsung.

GPT sentiasa mengikuti urutan berikut:

1. Mengumpul maklumat.

2. Mengenal pasti jenis tugasan dan tahap kesediaan pelajar.
3. Membimbing penulisan dengan perancah yang sesuai.

4. Menyemak dan memperkemas jawapan.

Q

o Rancang Sendiri

Pelajar menghasilkan idea awal tanpa Al.

4 )
o Semakan Guru
Guru menyemak perancangan awal.
. J

Perkaya Idea dengan GPT Khas

o GPT mengemukakan soalan panduan untuk
membantu pelajar menghuraikan idea.

'Nilai dan Sesuaikan R

o Pelajar membandingkan idea asal dengan idea
yang diperkaya, kemudian memilih
\penambahbaikan yang sesuai. Y

Guru memantau melalui platform Lightspeed
Systems dan rekod perbualan di Padlet.

o Pemantauan Guru

(.
o Tulis Semula

Pelajar menghasilkan respons yang telah

diperkbaik.
" P

Pengetahuan Sedia Ada

e Pelajar sudah terbiasa menilai, memilih
dan menyesuaikan maklumat yang
diberikan oleh Al, bukan menerimanya
secara bulat-bulat.

N \\5
NN




Membina Kemahiran Penulisan Fungsional Pelajar: Menggabung ldea dan Huraian

Impak kepada Gurudan Pelajar

Al menyokong pembelajaran, guru kekal membimbing

Impak Kepada Pelajar

Kemahiran Penulisan
e |dea dihuraikan dengan lebinh jelas dan lengkap.
e [si disokong dengan contoh yang lebih relevan.
» * Respons lebih menepati soalan

I Pengetahuan tentang Penulisan
e Pelagjar dapat mengenal pasti bahagian isi yang masih kurang.
e Pelajar dapat memahami hubungan antara isi utama, huraian, contoh dan kaitan.

J LN N e 0] Q‘/
A .ﬁ? Je Kod

Impak kepada Guru

b

R

O

e Rekod perbualan membantu guru

.'.. ..
.l'
L l
..l l
o §e

®
-y
..:. o
® .. (1]
....ll

9

o _00
L .. ..

melihat proses pemikiran pelajar. P00 S S
o Guru dapat mengenal pasti aspek -3::=' Z-'g_’-:.:-"___;
yang masih memerlukan intervensi. é'-:;.'_‘é_:-z_: ':"
e Guru kekal memantau cara Al :?'Z?::—i'%:;'f
digunakan dan memastikan @ _::;21-;'_5:5"

penggunaannya selaras dengan Contoh Bahan Pengajaran dan Respon
tujuan pembelajaran. Pelajar

Bukti Pembelajaran T\

Artefak 1 - Pelajar memperbaik isi Artefak 2- Isi asli pelajar dan isi yang diperbaik
mereka dengan bantuan GPT Khas. ®

— —
AKSI1 Idea Asli | Idea yang telah Diper

baik — ®
Aomai pdn',_uljhw.,&,..?q mentngeh em pat mﬂjﬁith—um\f‘an_'
1 tlefon bimbid di stkalah koeuna Ia felefon bimt
ter lbok berhampran elad dan mudaky digigey. /
L-/

Mppslem 4iduk i??]gh quuj detam kel dan Al bk o _:r-!,ll—f-l\_'l:cfu_l‘- :JchH mem bt ko .Ju{m;.m I

ik, M
J qu'ar- bursaderabss dengon rakan fp\;,\_ ibP“ﬂWq\l'\ a di d‘-lﬁm_lﬂi,lf-\'l don lwran ettt
2 J / pvri‘-n—#&m\‘(} becintuakli dengns. raban- ki , Sehaby

Aduan

Bungake Romnt pelayer duet e Eelog mentyuh
empet moyalahounatan Helidon bimht diseralab,
kerana, Tad 42 odon i;;mn-in,.]u ham e #-u'wn;,ﬁ duny

didw kg wnduk rengampil A
w

aduan mereka tidka membawa bahan pelajaran pulng untuk

mengulang k&jl , jika membawa pulang, beg semakan berat

Kesan

rertkea menagunakan fb{tl{m‘b;_mbl?' wntuk menendon u,‘rllm
don bermastoan permkinen video dalam kelos

Bagus — kamu sudah memberikan sebab dan kesan yang jelas. Kamu juga menunjukkan masalah yang

=] = | 9
dialami oleh pelajar ‘ F aaaaaa | Letukdon lau 4&‘9‘% bk humpyr P;nfv\ &ﬂ“jﬁk ey aran fean aur o hak gokeloh moledakban
Mokl mko[ah, qu_.!}‘\ A.’.‘-r\ LI[IP‘ AurJuh [ET) -lc,kp'—ﬂc(? "‘mb;f BU’ w'—m Iﬂih“‘. mas uk sekolah
/, Suuh dui hlik dazih, Langhah in. dapat ‘

mm;lurunjku\_ fesemy penyelahqunaan delefon bimb? berana
,or.| Jar Eyrans p imbits
masalah tersehut?

wdah rma"’jt/bni Felifon bimbtsemain
P elebon bunbnd ek akalln didok mudah * T Tyleon bmbit aken I h swlar diaksg dan |
3 , akiel dup imstggomee menvalahaun 4 fan. dalahio, FM o, peloyur dapod memborikan
Cuba sambungkan idea kamu de igan menjawab soalan ni ' [:miﬂuﬁ bolth 13?2.« ﬁmak.riyﬂu; & dolsmn ,&:Ih-ﬁ:ﬁ‘,w‘ a; ;EJN: kim dan 16k hinjqk
el don s peneds | lehn sog.0 /,,- ber irburaks) J*”"f} wn rakan -Fakon /‘/

Cumia, ada satu perkara yang perlu diperjelas: bagaimanakah ruang yang lebih luas dapat membantu ‘

Apakah yang boleh dilakukan dengan bahan pelsjaran di ruang yang lebih luas itu supaya pelajar tidak - e _ E———
perlu membawa banyak bahan pulang? RKSI *?umr N o '—".‘d\;,;mgz,mnu-pmm =30
i Rt = = ) it bt v o A S s e R |
| Aduan 2ekch, mosoich yend Schom  [HEonnD. SR, MOSENGTE VG DR TIOEESET |
oholn rench Tokon RO Sme, ol renoh Yolown sef V00 SBYOL menmganlkin
[menmgopihen  baks deks dom Todes AL oke, doy Vi 1oyl ‘r-.::/(f“-* Wigh e
FerP & mawsth mep kelos, o7 VU T T 2 P
| : // l ey Py b Ol Y0 yd
_ ivueelsly .. -

Koson | Kemom SOYO “RAtDOED VN JIAEN @ | (oepom
rarmcs ToMON SOY0O ook O¥0T MEryUE] "

l DU veve ko & DOLEAN meia doxy | WY
Ikeadoln olkon man']c:l\ ‘o&eﬁ\@'ﬁdﬂ--’,/

-
| Sarans 55‘.‘.\_— AL ot S g G
0Y0, Me e, memediakon | Sy
| ioker urreaw. sefop kens R Y fnen
' MRS Doen men/i™m D puky ek
(00 puk kerje mereka dencan | M
Wi kemos. e

frpak t@w Tihg)-—-éﬂ "-’15 Qﬂlﬁ!‘t\
| Okey, pury - miy —ridoyw okon :
l CHRYO KV AL bowsoly mee dan
fkelos oo menpd 06N Kenmg| 1

\ el
S feroon 1Bl =fosiana

———— -— = = L % AL LAY
—— e S e T YL AR T
&~ ronttom [0S GO menpbh B

i




KOMUNIKASI

Meningkatkan kemahiran bertutur
pelajar melalui pengajaran pembezaan,
perancah dan maklum balas segera

Diana Binte Mohamed Mazlan
Sekolah Rendah

SINOPSIS

Perkongsian ini akan berfokus kepada pengajaran yang bertujuan untuk meningkatkan
kemahiran lisan pelajar. Pelajar yang mempunyai tahap keupayaan yang pelbagai menjadi
cabaran utama kerana setiap pelajar berhak untuk belajar biar apa pun tahap kesediaan
mereka. Pelajar berkeupayaan rendah dibimbing mengembangkan respons secara
berstruktur, manakala pelajar berkeupayaan tinggi dicabar untuk berfikir secara kritis dan
memberikan justifikasi. Pada masa yang sama, pelajar akan diberikan maklum balas serta-
merta, membuat refleksi, menambah baik respons dan mempunyai rasa pemilikan terhadap
pembelajaran mereka. Bagi menyokong tujuan ini, beberapa teknik berfikir secara berstruktur
telah digunapakai seperti FREES dan 5W1H. Penggunaan Chatbot yang dibina khas dan
Pengaplikasian Utama Teknologi (KAT) seperti Perancahan dan Penilaian untuk
Pembelajaran diintegrasikan dalam usaha ini.

CHATBOT




Diana Binte Mohamed Mazlan

MENINGKATKAN KEMAHIRAN BERTUTUR PELAJAR MELALUI

PENGAJARAN PEMBEZAAN, PERANGAH & MAKLUM BALAS SEGERA

01 Kenali Pelajar, Kenal Pasti Jurang

PEMBENTANGAN LISAN

1. Sapaan

2. Pengenalan

3. Isi Penting

4. Contoh / Huraian

Siapakah pelajar saya?

5. Penutup /

Pelajar mempunyai tahap kesediaan e
dan keupayaan bertutur yang berbeza.
Berdasarkan pemerhatian bilik darjah,
dua keperluan utama dikenal pasti.

R
SRl
.. A A H A r" Hil“‘lH : - .
. E:?H';J‘;r:_#!}l BER KESAM !
\ J b &y KEMAHIRAN BERTUTUR 4\

Pelajar Memerlukan Sokongan

== Kurang yakin untuk memberikan respons
secara lisan.

== Respons cenderung ringkas dan kurang
dikembangkan.

-=» Memerlukan struktur untuk menyusun dan

J

mengembangkan idea.

Pelajar Berkeupayaan Tinggi

~

©® Mampu memberikan respons asas dengan baik.
©® Memerlukan cabaran untuk menghuraikan idea dengan lebih mendalam.
©® Perlu digalakkan memberikan justifikasi, pandangan dan pemikiran kritis.

\_ J

TAHAP KESEDIAAN - SOKONGAN BERBEZA - SAMA MATLAMAT

Murid berbeza tahap kesediaan, menerima sokongan yang sesuai, menuju matlamat pembelajaran yang sama.

Jurang Pembelajaran

TAHAP KESEDIAAN SOKONGAN BERBEZA P SAMA MATLAMAT / OBJEKTIF

| @ MATLAMAT KITA SAMA!

Murid mampu berkomunikasi dengan berkesan
melalui respons lisan yang lengkap, jelas
dan bermakna menggunakan rangka FREES.

* Cabaran tambahan

Tugasan terbuka

Maklum balas
mendalam

TAHAP TINGGI
Sedia & yakin.

Bagaimanakah kita dapat
menyediakan sokongan yang
berbeza supaya setiap pelajar
dapat mengembangkan respons
lisan mengikut tahap kesediaan
masing-masing?

\_ )

5% Scaffold & perancah

S & Bimbingan individu
‘ BContoh&moded

BERKEYAKINAN « BERFIKIR KRITIS
BERKOMUNIKASI = BERINTEGRITI

Kenali pelajar - Kenal pasti jurang - Rancang sokongan yang tepat



Diana Binte Mohamed Mazlan

02 Pembelajaran Berpandu, Disokong Al

Pedagogi ditutamakan
Al digunakan secara terancang untuk menyokong pembelajaran.

OBJEKTIF PELAJARAN

~

Pada akhir pembelajaran, pelajar dapat:
1.Mengembangkan respons lisan dengan idea yang relevan dan tersusun.
2.Menggunakan FREES dan 5W1H untuk menghuraikan respons dengan
lebih lengkap.
3.Menilai dan menamlbah baik respons sendiri berdasarkan maklum balas
yang diterima.
4.Bagi pelajar berkeupayaan tinggi, memberikan justifikasi dan pandangan
\_Yang lebih kritis. y

BAGAIMANAKAH Al DIGUNAKAN?

e Chatbot Al dalam EdCafe
e Chatbot dibina untuk membimbing pelajar mengembangkan respons

E-Lisan secara kendiri berdasarkan tahap kesediaan mereka.

\_ J

Pelajar Memerlukan Sokongan

Soalan Respons
Panduan Berstruktur
Pelajar Berkeupayaan Tinggi

Soalan Sebab/ Justifikasi Pemikiran
Lanjutan Bukti Pandangan Lebih Kritis

Kitaran Pembelajaran

Al memberi perancah ¢ Pelajar membina dan menyusun idea « Guru memandu pembelajaran
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03 Daripada Maklum Balas kepada Penambahbaikan

Melihat perkembangan respons pelajar melalui perancah
dan maklum balas Al.

HASIL KERJA PELAJAR: SEBELUM — SELEPAS

Artefak Pertama Artefak Kedua

apakah steps untuk mejawab soalan kedua ini Sebelum kami mengambil, ibu kami akan menuntut soal kami kalau
kami mahu meletak duit tersebut di dalam sebuah bank. Selalu saya
akan bercakapnya, kerana saya tidak mampu membeli apa-apa
seperti makanan atau makanan. Dan saya tidak ada kegunaan untuk
duit tersebut. Saya akan tanya ibu saya untuk meletak duit saya ke
dalam bank yang ini yang saya nyim. Telefon bimbitnya. Saya mahu
Terangkan." membuat ini kerana kalau perlu meletak wang kami di dalam bank,
Kamu boleh ikut langkah-langkah ini supaya jawapan kamu lengkap dan jelas: saya boleh mengumpul interest yang bank memberi kepada saya.
Selepas saya berbahasa Bankan, saya boleh menyatkan nilai

) bertambah jauh kerana saya boleh nampak bahawa dia sedang
Langkah Menjawab Soalan Kedua berfikir untuk masa hadapan.

e T 1o T o
6 A ¢ R

Baik, Khairi! Untuk menjawab soalan kedua, iaitu:
"Bagaimanakah kamu akan membelanjakan duit kamu untuk tujuan yang baik?

1. Nyatakan pendapat kamu 6 Aug 2026, 10:06:01
Contohnya: Pada pendapat saya, duit perlu dibelanjakan dengan bijak dan untuk tujuan

yang baik. Terima kasih, Aayla, kerana berkongsi pengalaman kamu. Bagus kerana kamu sudah cuba

bercakap dengan ibu tentang menyimpan duit di bank dan faham tentang faedah (interest)

2. Terangkan bagaimana kamu akan membelanjakan duit yang boleh diperoleh. Kamu juga menunjukkan sikap berfikir untuk masa hadapan, itu

Contohnya: Saya akan menggunakan duit untuk membeli barang keperiuan seperti sangat baik!
makanan, alat tulis, dan buku. Namun, untuk jawapan kamu supaya lebih jelas dan lengkap, cuba perbaiki penggunaan
3. Berikan sebab mengapa kamu memilih cara itu ayat supaya lebih mudah difahami. Contohnya, elakkan ulang perkataan yang sama seperti

"makanan atau makanan" dan gunakan ayat yang lebih teratur.
Boleh kamu cuba ceritakan lagi pengalaman kamu itu dengan menggunakan ayat yang lebih

Contohnya: Kerana barang-barang ini penting untuk pembelajaran dan kesihatan saya.

4. Kongsi pengalaman peribadi jika ada mudah dan lengkap? Cuba tambahkan juga perasaan kamu ketika bercakap dengan ibu dan

Contohnya: Saya pernah menyimpan duit selama beberapa minggu untuk membeli apa yang kamu pelajari dari pengalaman itu (Perasaan dan Pengalaman dalam FREES).
sebuah buku cerita yang saya inginkan. Sebagai soalan lanjutan, kamu boleh cuba jawab:
5. Nyatakan pengajaran atau saranan Pada pendapat kamu, mengapa penting untuk kita menyimpan duit dengan bijak?

Contohnya: Kita perlu berbelanja secara berhemah supaya tidak membazir dan dapat Terangkan.

i I
menyimpan duit untuk masa depan. Saya tunggu jawapan kamu, Aayla:

Selepas

%8 PENINGKATAN PENCAPAIAN LISAN

| e Idea ringkas e Idea lebih
11 | 52 4cy e Huraian terhad dikembangkan
EROpASS 1. | » 0 e K toh e Sebab dan huraian
pelajar menunjukkan . daripada pelajar mencatatkan urang conto _
peningkatan markah | peningkatan markah. atau pengalaman lebih jelas
dalam komponen lisan. ; e i
e Justifikasi belum e Contoh/pengalama
B e e jelas n disertakan
e Pandangan
disokong dengan

Apakah Impaknya? \_ )\ Justifikasi J

" LEBIH MENDALAM |

LEBIH TERSUSUN LEBIH REFLEKTIF
Pelajar dapat Pelajar o Pelajar

membina respons mengembangkan | . menggunakan
dengan struktur idea melalui sebab, “as ' maklum balas
yang lebih jelas. contoh dan / untuk mengenal

justifikasi. pasti bahagian
yang boleh

ditambah baik.

Meningkatkan Kemahiran Bertutur Pelajar Melalui

Pengajaran Pembezaan, Perancah & Maklum Balas Segera
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Transformasi genre dalam
pembelajaran Bahasa Melayu:
Daripada sajak ke narati

Noorashikin Binte Mohamed Ishak
Sekolah Menengah

Perkongsian ini menekankan pedagogi yang benar-benar memusatkan pelajar, dengan Al
sebagai penyokong pembelajaran. Pelajar bermula dengan membincangkan isu hak asasi
manusia, membina sajak berdasarkan idea sendiri, kemudian mentransformasikannya
kepada lagu untuk dianalisis dari segi tema dan mesej. Seterusnya, mengembangkan sajak
dan lagu itu menjadi karangan naratif lengkap dengan watak, latar, konflik dan peleraian.
Proses berfasa ini mengintegrasikan kemahiran membaca, menulis, mendengar dan bertutur
secara autentik. Suno Al berfungsi sebagai wahana pengayaan yang menyokong dan
mengukuhkan kreativiti pelajar, bukan menggantikannya, memastikan pembelajaran kekal

berpusatkan pelajar dan pedagogi.

SINOPSIS




e R

* & | MENGHASILKAN SAJAK

BAHASA MELAYU LANJUTAN

) SIAPAKAH MURID SAYA?

e Pelajar Menengah 3 Bahasa Melayu
Lanjutan.

e Terdiri daripada pelajar berkeupayaan
sederhana hingga berkeupayaan tinggi
dalam penguasaan bahasa Melayu.

e Mempunyal gaya pembelajaran yang
rencam: visual, auditori dan kinestetik.

* Pilih tema » Susun rangkap
» Cipta imejan * Semak bahasa

9 CABARAN/JURANG PEMBELAJARAN

@ Walaupun berkebolehan, pelajar masih kurang berminat untuk meneroka
tema dan persoalan mencabar bagi karangan naratif.

@ Menghasilkan jalan cerita yang klise dan kurang menarik dalam karangan
naratif.

@ Tahap tumpuan pelajar yang singkat memerlukan pengajaran yang
Interaktif.

e FOKUS PELAJARAN

Pelajar membina sajak berkaitan dengan isu hak
asasi manusia menggunakan idea daripada
rencana akhbar dan video.

@ Mentransformasikan sajak kepada lagu untuk
dianalisis dari segi tema dan mesej.

Mengembangkan sajak dan lagu menjadi
karangan naratif yang lengkap




0 WAHANA Al: MENGAPAKAH SUNO?

"Bagaimanakah kita boleh mengubah sajak kita menjadi sebuah lagu yang dapat
membuat pendengar merasai mesej yang sama?”

Kerdil suaraku disebabkan usia

SAJAK ASAL LAGU Al

Enteng pendapatku kerana belum ‘matang’ atau memahami
dunia

Tema Adakah sama? Perlukah aku ‘matang’ untuk meluahkan segala lubuk hati?
Usahlah terpengaruh dengan pendapat insan lain yang

I\/Iesej Adakah jelas? hanya tunduk kepada yang lebih ‘berkuasa’
Tidak semua menyambut dengan mesra, dibasuh pemikiran

. . Adakah berjaya menjadi hamba orang lain yang berkedudukan tinggi

MOSI . .
disampaikan? Undang-undang menghapuskan pandangan peribadi

Kesan Apakah yang pendengar Setia kepada peraturan keramat masyarakat tercemar
rasa? sehingga terlupa benak sendiri
Andai kita terpaksa berdiam, walau berhak bersuara

Nescaya masyarakat kehilangan jiwa, hanya menjadi
pengikut patuh semata-mata

@ Memberikan pelajar peluang untuk mendalami persoalan yang
INgIN disampaikan

@ Mencabar pelajar untuk berfikir adakah lagu ini menyampaikan
suara yang Ingin mereka sampaikan

@ Memikirkan plot cerita yang lebih menarik berdasarkan mesej yang
disampaikan melalui lagu -

ARTEFAK
PELAJAR

'é é’
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IMPAK DAN KESAN TERHADAP PELAJAR

Meningkatkan motivasi dan penglibatan pelajar kerana penggunaan SUNO
Al menjadikan pembelajaran bahasa Melayu lebih interaktif dan relevan
dengan dunia digital pelajar

Meningkatkan  keupayaan pelajar mengembangkan Idea dan
menyampaikannya melalui pelbagai bentuk: sajak - lagu - karangan naratif

Lebih berani meneroka plot cerita berkaitan isu yang lebih berat dan
menarik dalam hasil karangan

ARTE F AK Kata-kata itu sentiasa bermain-main dalam fikiranku sejak aku dilantik sebagai ketua kumpulan
bagi projek kemasyarakatan sekolah. Walaupun baru berusia empat belas tahun, aku
P E LAJAR mempunyai beberapa cadangan yang ingin aku sampaikan. Namun, aku sering berasa rendah
diri kerana kebanyakan ahli kumpulanku lebih tua dan lebih berpengalaman. Aku takut
m pendapatku dipandang enteng hanya kerana aku masih muda.
&/ Pada suatu petang, kami berkumpul di bilik darjah untuk merancang projek tersebut. Kami perlu
\ ; .
~ mengadakan jualan amal bagi mengumpulkan wang untuk membantu sebuah keluarga yang
@/ ~— kurang berkemampuan. Aku mencadangkan agar kami menjual makanan buatan sendiri dan
~—~— membuka gerai permainan tradisional supaya lebih ramai murid tertarik untuk menyertai
& — program itu.
\

“Cadangan itu agak kebudak-budakan. Kita ikut sahaja rancangan Amir,” kata Daniel sambil
ketawa kecil.

REFLEKSI GURU

Pelajar sebenarnya kreatif dan guru perlu menyokong dengan
menggunakan SUNO Al sebagal wahana pengayaan bukan pengganti
guru.

Guru dapat menilai bukan sahaja produk akhir, tetapi juga proses
pembelajaran — bagaimana murid menjana idea, membuat pilihan,
menilai hasil Al dan menambah baik karya.

¢\ Noorashikin Binte Mohamed Ishak
284 4 § noorashikin_mohamed_ishak@moe.edu.sg
ass” Sekolah Menengah Tanjong Katong




GAMIFIKASI

Penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran kata arah
pelajar darjah 2

Nur Hafizah Binte Ismail
Sekolah Rendah

SINOPSIS

Perkongsian ini meneliti cabaran memperkenalkan kata arah kepada pelajar Generasi Alpha
berusia lapan tahun yang sangat akrab dengan teknologi. Keperluan pembelajaran pelajar
didahulukan dan pengajaran perlu bersifat interaktif agar mereka kekal terlibat dan
bermotivasi sepanjang sesi. Pendekatan gamifikasi dipilih kerana aktiviti berasaskan
permainan berperingkat mampu meningkatkan motivasi dan persaingan sihat serta
mewujudkan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Permainan interaktif diintegrasikan
bagi mengukuhkan pemahaman pelajar terhadap pembelajaran konsep kata arah sambil
mengekalkan suasana pembelajaran yang menyeronokkan. Authoring Copilot dan Portal
Ruang Pembelajaran Pelajar (SLS) yang mampu mencipta permainan interaktif digunakan
sebagai wahana Al yang mampu menyokong tujuan ini untuk menghasilkan pengalaman
pembelajaran bagi setiap pelajar menjadi lebih kreatif dan berkesan.

AUTHORING COPILOT/SLS




Penerapan Gamifikasi Dalam

Pembelajaran Kata Arah Pelajar Darjah 2

Nur Hafizah Binte Ismail

)
-

Generasi Alpha
® Darjah 2 (8 tahun)
® Aktif
¢ Celik IT

[ )
4 k J )

® Pelajar Generasi Alpha sangat akrab dengan IT

dan mudah bosan dengan kaedah tradisional
® Tahap tumpuan pelajar yang  singkat
memerlukan pengajaran yang interaktif

® Konsep kata arah sukar difahami

Bermain EE Belajar Bermaknao



Penerapan Gamifikasi Dalam

Pembelajaran Kata Arah Pelajar Darjah 2

GAMIFIKASI

Interaktif
® Memberi peluang kepada pelajar untuk belajar melalui
pengalaman

Peningkatan motivasi
® Menggalakkan pelajar terus mencuba dan menyelesaikan tugasan

Persaingan sihat
® Mewujudkan cabaran yang dapat meningkatkan penglibatan
pelajar

Pembelajaran bermakna
® Membantu pelajar memahami dan mengaplikasikan konsep kato
arah

WAHANA Al

Student Ledarning Space

® Portal pembelajaran

® Pelajar biasa

menggunakannya

® Mereka cipta permainan

T el interaktif

Learning . . . eis
Space/\ ® Menjana idea untuk aktiviti
Authoring Copilot (ACP) @ ® Mempelbagaikan bentuk

it pep b e latihan <:>

Bermain BE  Belajar Bermakna



Penerapan Gamifikasi Dalam

Pembelajaran Kata Arah Pelajar Darjah 2 Argstne
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® Pelajar menunjukkan minat yang mendalam

terhadap aktiviti gamifikasi

® Pelajar menunjukkan keyakinan dalom penggunaan
kata arah

® Suasana pembelajaran lebih aktif dan bermakna

® Pelajar bersedia untuk mencuba semula apabila

melakukan kesilapan

[ h
s k ) D

® AI menyokonqg bukan menggantikan guru

® Reka bentuk permainan perlu ambil Kira

keperluan pelajar

Bermdin = Bermakna
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	Pelajar menilai dan memperhalusi respons mereka.
	Kolaborasi • Dialog • Inklusif
	AI • Berpandu • Maklum balas
	Adinursuryani Binte Mohamed Rashid

	MATLAMAT PELAJARAN
	Menyampaikan & mempertahankan pendapat
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	MEMBINA IDEA & BERDIALOG BERSAMA RAKAN (PARLAYIDEAS.COM)
	Soalan:
	Pada pendapat kamu, perlukah makanan tradisional melalui proses inovasi atau pembaharuan untuk terus kekal relevan? Berikan alasan dan contoh yang sesuai.
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